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Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


MANUSCRITOS arhammer es un juego de mesa para dos o más jugadores, en el que tu 
DE ALTDORF | ] E. 
encarnas al valiente y aguerrido comandante de un poderoso ejército de 
miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: - 35 Guerreros Orcos 
l Karro de Jabalíes Orco 


l Edificio en ruinas 


- Reglamento de 288 páginas 
- 38 Soldados del Imperio 
- 1 Cañón Imperial 3 Plantillas de área de efecto 


- 1 General del Imperio 8 Dados variados. 
TT Kisudillo Órco 2 Reglas de Plástico 
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Los libros de la seric Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas Necesitaras una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros 
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COINCIDA ANDO): 


Andy Chambers y el equipo de Desarrollo de Juegos nos presentan 
su última creación, el nuevo Codex: Marines Espaciales del Caos. 


IVONNE ICAO) AMOO 22 


Bajo este título se hallan tres artículos destinados exclusiva- 
mente a que tu ejército del Caos tenga un aspecto genuinamente 
terrorífico: cómo aprovechar al máximo los componentes de 
plástico y cómo pintar Marines Espaciales del Caos y dos de sus 
líderes más temibles: Abaddon y Ahriman de los Mil Hijos. 


INDEX MALLEUS 28 


¿Quieres echarle una ojeada a los archivos de la Inquisición? Este 
mes desvelamos los secretos mejor guardados acerca de la 
naturaleza de los demonios. Una información que no tiene precio. 


HIERRO POR DENTRO Y HIERRO POR FUERA 34 


Pete Haines, el hombre responsable del nuevo codex de los 
Marines Espaciales del Caos, nos muestra su fabuloso ejército de 
los Guerreros de Hierro y nos explica cómo creó su trasfondo. 


AAA SORA ION 46 


Aquí te ofrecemos las mejores miniaturas del último concurso de 
pintura de las tiendas Games Workshop. ¡Quizá salga la tuya! 


AMSALO INICIA AROS 


En esta nueva entrega de material del juego El Señor de los 
Anillos tenemos una sorpresa muy especial: ¡¡¡un avance de las 
miniaturas del nuevo juego Las Dos Torres!!! No os perdáis 
tampoco las creaciones de Daren Parrwood ni las nuevas reglas 
de “Batalla a Puntos” para jugar a este juego tan emocionante. 


¡MENA ACID AVI AA LO y 74 


Este mes os presentamos una serie de artículos relacionados con 
Tzeentch, el dios de las mutaciones, y su ejército de demonios. En 
estas páginas podréis encontrar trasfondo, el ejército del Studio, 
dos guías de pintura sobre cómo pintar horrores, incineradores, 
aulladores y grandes demonios, así como un inquietante relato 
sobre Galrauch, el dragón de dos cabezas. 


IIA CORSO IIA LO 92 


En el informe de batalla de este mes, los Elfos Oscuros tratarán de 
proteger una de sus torres fronterizas del avance de las hordas 
del Caos. Los Saqueadores del Norte contra la guarnición de la 
torre vigía del Paso Sangriento: ¿quién será el vencedor? 
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NN: 
NOVEDADES DE ESTE MES 20.000 


ES 
EJÉRCITO MARINES ESPACIALES DEL CAOS 160 € LA 3 WRINES ESPACIALES e CA05 


La caja de ejército de los Marines Espaciales del 
Caos contiene: 


e 1 señor de los Marines 
Espaciales del Caos 


*. 8 Marines Espaciales del Caos 
e 12 berserkers de Khorne 


e 1 Rhino de los 
Marines Espaciales del Caos 


e 3 arrasadores del Caos 
* 6 rapaxes del Caos 
e 5 aniquiladores del Caos 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





CODEX: 
| | MARINES ESPACIALES DEL CAOS 16,50 € 
GRATIS, ESTE PALADÍN DE LOS MARINES Este libro de 80 páginas contiene información de 
ESPACIALES DEL CAOS DE EDICIÓN ESPECIAL | trasfondo, guías de pintado y de modelismo y 


todas las reglas necesarias para desplegar un 
ejército de Marines Espaciales del Caos: los 
malignos guerreros de la oscuridad, traidores 
para con el Emperador y renegados más allá de 
RAPAX DEL CAOS 7 € toda redención, cuyo única motivación es la sed 
Este blister contiene una miniatura de un rapax del Caos, de poder y de venganza. 
esculpida por Alex Hedstróm, para que la añadas a las miniat- 
uras de la caja de unidad. 


RAPAX DEL CAOS CON ARMA DE ASALTO 7 € 
Este blíster contiene una miniatura de un rapax del Caos con - STO 
arma de asalto esculpida por Alex Hedstróm. Se adjuntan los O EE ( : 
componentes necesarios para equipar la miniatura con un rifle PRESEN NO - 


de plasma, un rifle de fusión o un lanzallamas. TOS LS €. SR 
Pay 5 , Es EN 


Paladín de los Marines Espaciales del Caos esculpido por Aly Morrison. 


RAPAXES DEL CAOS 33 € 


Esta caja contiene cinco miniaturas de rapaxes del Caos 
esculpidas por Alex Hedstróm, entre las que se incluyen un pal- 
adín del Caos armado con unas cuchillas relámpago, un espe- 
cialista en armas de asalto y un rapax del Caos armado con 
una pistola de plasma. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 













MARINES DE LA LEGIÓN 
DE LOS MIL HIJOS 27 € 


de Marines de la Legión de los Mil 
Hijos esculpidos por Aly Morrison 
y Brian Nelson. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


IMHADISA TACA 


LAND RAIDER DEL CAOS 39 € 


Esta caja contiene un Land Raider del Caos de plástico 
esculpido por Tim Adcock, Jes Goodwin y Alex Hedstróm. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES -WORKSHORPES) 


Esta caja contiene nueve miniaturas | 















NOVEDADES DE ESTE MES 


FUERZA DE COMBATE MARINES DEL CAOS 75€ 


La caja de la Fuerza de Combate de los Marines Espaciales del Caos contiene: 
















+. 8 Marines Espaciales del Caos 

e 12 berserkers de Khorne 

e 1 Rhino de los Marines Espaciales del Caos 

e 3 motocicletas de los Marines Espaciales del Caos 









Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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SEÑOR DELA 
TRANSFORMACION DE TZEENTCH 39 € 
Esta caja contiene un gran demonio de Tzeentch 
esculpido por Trish Morrison. 







Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOF EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 
EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORES) 
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HORRORES DE TZEENTCH 10 € | INCINERADORES DE TZEENTCH 9€ 
Este blíster contiene tres miniaturas Este blíster contiene dos miniaturas de incineradores de 
de horrores de Tzeentch Tzeentch esculpidas por Alex Hedstróm. 

esculpidas por Alex Hedstróm. 

















Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 







Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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AULLADORES DE TZEENTCH 7 € 
Este blister contiene una miniatura de aullador de Tzeentch 
esculpida por Alex Hedstróm. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 
EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHOR.ES) 
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NOVEDADES DE ESTE MES 


GALRAUCH, DRAGÓN DEL CAOS 39 € 


Esta caja contiene una miniatura de Galrauch 
esculpida por Trish Morrison. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





PALADÍN DEL CAOS PALADÍN DEL CAOS 

EN DISCO DE TZEENTCH 19 € DE TZEENTCH 10 € 
Esta caja contiene una miniatura de 3 Este blíster contiene una miniatura 
paladín del Caos en disco de Tzeentch e | de paladín del Caos de Tzeentch 


esculpida por Alex Hedstróm. esculpida por Alex Hedstróm. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. Esta miniatura requiere montaje y pintado. 
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ace diez mil años, el Imperio se 

viq convulsionado por una terri- 
ble guerra civil denominada la 
Herejía de Horus. La rebelión esta- 
ba encabezada por el señor de la 
guerra Horus, el Primarca en que 
más confiaba el Emperador y al que 
ARES MOTO AO 
creer que éra él, y no el Emperador, 
quien debía regir la Humanidad. 
Casi la mitad de las legiones de 
¿Marines Espaciales existentes por 
aquel entonces se unieron a Horus, 
lo que sumió al Imperio en una 
terrible guerra que se extendió por 
toda la galaxia. AN batalla final de 
esta guerra tuvo lugar en Terra, a las" 
mismas puertas del Palacio del 
Emperador. En esta cruenta batalla, 
el Emperador logró derrotar a 
«Horus en un combate singular; 
pero resultó mortalmente herido y, 
desde entonces, se mantiene en 
«vida gracias a una unidad de sopor- 
te vital llamada el Trono Dorado. 





| En EL MES DE OCTUBRE, las batallas históricas número de victorias que haya obtenido cada bando: én lat 
"llegarán al punto más alto alcanzado hasta la fecha. campaña. Así que no te lo pienses más: ¡reúne a tu Capí | 


| 
Como ya sabes, en Games Workshop nos caracteriza- tulo y acude a la batalla! 


mos por conseguir lo imposible; y esta vez no iba a ser ¡HORUS (O EL EMPERADOR) TE NECESITA! Y 
diferente. Estábamos seguros de que siempre habías a 
deseado revivir la batalla más importante y decisiva del 
universo de Warhammer 40,000 y por eso ahora te ofre- 


En la página web de Games Workshop, te proporcionare-: 2 
mos un calendario actualizado para que no te pierdas detay'£ | 


cemos la oportunidad de hacerlo: hemos conseguido lle de esta campaña además de unos impresionantes con;, : 
7 Pos z 3 
. que puedas viajar al pasado para participar en la época tenidos para seguir su desarrollo. 0% 


AA or moros ¿DEJARÁS ESCAPAR OTRA VEZ ESTA 
'Hemos reforzado nuestros ejércitos y ahora en cada una MAGNÍFICA OPORTUNIDAD? 


de nuestras tiendas tenemos algo preparado para que 
A )puedas disfrutar de esta campaña. Durante todo el mes 
/.de octubre podrás participar en ella y decidir el curso de 
Jos acontecimientos. 


A a 
Ap RRE y Y 


El día 31 be octubre invadimos los centros comerciales, ya:f 
que la batalla final de la Herejía de Horus se jugará en las] 
tiendas de DIAGONAL Mar y Lilla Diagonal. 


Y 


7) > 


Si nos visitas en cualquiera de estos dos centros comerciales, Y - 
las tiendas Games Workshop y sortearemos entre los  POdrás participar en el sorteo de un ejemplar del nuevo (E 
jugadores de la Gran Batalla dos invitaciones para el Codex: Marines Espaciales del Caos. 

Games Day. 


El día 31 DE OCTUBRE jugaremos la batalla final en todas 


El ganador de cada ciudad tendrá la oportunidad de llevar 
su tropa a la batalla final del Games Day, a las puertas del 
Palacio del Emperador, ¡ya sea para defenderlo o para 
apoyar el asedio! Así pues, la cantidad de tropas de cada 
bando que participarán en esta batalla dependerá del 
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arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el 
que tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numero- 
sos enemigos en una desesperada batalla por la supervivencia en el uni- 
verso asolado por las guerras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros de- 
dicados totalmente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y ejércitos 
del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en un ejército en particu- 


lar, expandiendo las reglas incluidas en el reglamento básico del juego, e incluye la lis- 
ta de ejército: a de esa raza, equipo 7. información de trasfondo, con- 


sejos de A a y rodelismo, etc. ¡HAN 











Los suplementos Códex 
incluyen todos los detalles 
necesarios para organizar, 
pintar, coleccionar y jugar 

con uno de los ejércitos 

del universo de 
Warhammer 40,000. * 


CODEX Ms IS 


MARINES ESPACIALES »E.CAOS pad 


CODEX 


+ El Codex Mundos Astronave es un suplemento del Codex Eldars a y 
0d El Codex Catachán es un suplemento del Codex Guardia Imperial. | | 


El Codex Ángeles Oscuros, el Codex Ángeles Sangrientos y el 
Codex Lobos Espaciales son ini del Codex Marines 








pz ¿JN Espaciales. hi 

AGA | , El Codex Armageddon es un suplemento de los Codex Marines / 

A Ñ Espaciales, Guardia Imperial y Orkos. ; Z 

b WN Es necesario tener el reglamento del Warhammer 40,000 y el Codex : 

a "4 correspondiente para poder utilizar el contenido de estos suplementos. 
EA ARMA MANI DA Suplementos 
T a U NECRONES LLE pa Asimismo, existen 
COMBATE URB£ cs otros suplementos 
- para Warhammer 


40,000, como el 
Ordo Malleus Dixit y 
el Codex de la serie 
“campos de batalla” 
Combate Urbano. 
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urante el nacimiento del Imperio del Hombre, la mitad de las legiones de Marines Espacia- | 
les traicionaron al Emperador y se volvieron contra él desencadenando una amarga guerra 

MARINES S ESPACIALES DEL .Ca0S civil. Diez mil años después de su derrota, aquellos mismos traidores siguen llevando a cabo Cru- 

zadas Negras desde el Ojo del Terror con el único objetivo de provocar una destrucción extrema y 

la muerte del débil Emperador. 


A CODE 


Este libro contiene: 


» q * LISTA DE EJÉRCITO: la lista completa del ejército de los Marines Espaciales del Caos, con la 

rd que podrás escoger tus tropas para la batalla. También se incluyen reglas para jugar con cual- 

e 2. quiera de las Legiones Traidoras de la Primera Fundación; además de regalos del Caos, armas 
demonio y poderes psíquicos otorgados por los dioses del Caos. 


* TRASFONDO: detalles sobre la Herejía de Horus, la Disformidad, los Poderes de la Ruina y los 
Capítulos de Marines Espaciales Renegados: ¡el Caos en toda su grandeza! 


+ SECCIÓN DEL HOBBY: dieciséis páginas a todo color rebosantes de consejos y trucos para 
coleccionar y pintar un ejército de Marines Espaciales del Caos y para jugar-con él. 


Ed ; * PERSONAJES ESPECIALES: las reglas completas y el trastondo de personajes como Abad- 
don el Saqueador, Ahriman de los Mil Hijos y Khárn el Traidor; además de dos nuevos persona- 
jes: Typhus, el Heraldo de Nurgle, y Lucius el Sempiterno. 





¿ Este es un suplemento para Warhammer 40,000. Es necesario disponer de una copia del juego Warhammer | 
40,000 para poder utilizar-el contenido de este libro. 





Es necesario tener el reglamento del juego Warhammer 40,000 para poder utilizar el contenido de estos suplementos. Los precios son correctos salvo error tipográfico. 
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0 ATENCIÓN! 
TETAS. - A ) NOS DÍAS PARA CONSEGUIR LAS 
E E ENTRADAS PARA EL GAMES DAY, 


A CAEN VENTA DIRECTA SOLO LAS ENCONTRARAS HASTA EL 

| II 0000 VIERNES 18 OCTUBRE Y EN LAS TIENDAS DE GAMES 

"A SIS da ¡OP Y PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTE 

E > A EL VIERNES 8 NOVIEMBRE. PARA MÁS INFOR- 
WU | o | Y VISITA NIESTRA PÁGINA WEB. 


UE TU ENTRADA POR SÓLO 24 € 
E DE REGALO ESTA EXCLUSIVA MINIATURA 
Es 


FIRA DE 


Para más información: 


BARCELONA . = www.games-workshop.es 


Oc y Aa ==. WWW.GAMES-WORKSHOP.ES/ROGUETRADER 
NOD == 11720, = NUS 





:: ACCA :: 

I Tel. 96 761 04 91 

l accaBono.com 
WARHAMMER 
WARHAMMER 40,000 


luear Pabellón Polideportivo 
Il Albacete <Albacete> 


: Ona OMITE +: 


I Tel. 934 921 700 
WARHAMMER 40,000 


Luearn Cotxeres de Sants 
I Barcelona <Barcelona> 


:: ASOCIACIÓN JUVENIL DE 
JUGADORS DE ROL DE REUS :: 

l Tel. 97 732 32 73 

J Tel. 619 17 55 73 

I hector.sancho O campus. uab.es 
WARHAMMER 


++ PARTICIPANTES 36 

Puntos ne Estrcrro 1500 

Lucar Ample 75, Local La Palma 
I Reus <Tarragona> 


:: ALCALÁ COMICS :: 

J Tel, 918 834 927 

l alcalacomics OB infonegocio.com 
WARHAMMER 


++ PARTICIPANTES Contactar 

Puros ne Estrerro 1500 

Luear Casa de la Juventud de 
Alcalá de Henares 

l Alcalá de Henares <Madrid> 


:: ALCALÁ COMICS :: 

I Tel. 918 834 927 

l alcalacomics O infonegocio.com 
WARHAMMER 40,000 


+ PARTICIPANTES Contactar 

Puros ne Estrerro 1500 

Luear Casa de la Juventud de 
Alcalá de Henares 

I Alcalá de Henares <Madrid 


:: PASA DE OTROS :: 

I Tel. 958 128 021 

l pasadeotros 0 hotmail.com 
WARHAMMER 


++ PARTICIPANTES Contactar 
Puntos ne Estrerro Contactar 
Luean Concha Espina 28 

l Granada <Granada> 


:: GAME OVER :: 

1 Tel. 971 345 310 

WARHAMMER 

Fecha Contactar 

+ PARTICIPANTES Contactar 

Punros ne Estrerro Contactar 

Luean San Rafael 10, bajos 

I San Antonio <Islas Baleares> 





ROGUETRADERO GAMES-WORKSHOP.ES 
AS ( TEL. (0034) 934 921 700 


:: HOBBY + :: 

1 Tel. 918 461 998 
WARHAMMER 
WARHAMMER 40,000 
Fecna Contactar 

+4 PARTICIPANTES Contactar 
Puntos ne Estaciro Contactar 
Lugar Avda. La Libertad 6 

Il Colmenar Viejo <Madrid> 





l 


:: DEARTE :: 

l Tel. 616 429 186 

l dearte Gempresas.retecal.es 
WARHAMMER 40,000 

Fecna Contactar 

++ PARTICIPANTES Contactar 

Puntos ne Estnciro Contactar 

Luear Cardenal Tavera 3, bajos 

I Ciudad Rodrigo <Salamanca> 


DICIEMBRE: | 





:: IV MILENIO :: CLUB ARES :: 
I Tel, 933 755 211 

l ares-bcn Q msn.com 
WARHAMMER 


++ PARTICIPANTES Contactar 

Punros ne Estncrro 1500 

Lusar Mossén Andreu 13-19, bajos 
I Cornella <Barcelona> 


:: EL FOLLET WERO :: 

I Tel. 937 575 641 

l 937575641 Otelefonica.net 
WARHAMMER 


++ PARTICIPANTES Contactar 
Puros ne Esénciro 1500 

Luear Caminet de les Vinyes 32 
I Mataró <Barcelona> 


:: SINDICAT DEL JOC :: 
I Tel. 933 894 747 
I sindicatdeljoc O: eresmas.com 


WARHAMMER 
Lusan Contactar A. ( 
< a - 
I Barcelona <Barcelona> E DU, í PRO 
ENERO ceoos: 


:: IVIMILENIO :: CLUB ARES :: 
I Tel. 933 755 211 

l ares-bcn O msn.com 
WARHAMMER 40,000 


+* PARTICIPANTES Contactar E 
Punros ne Estnerro 1500 | Este fabuloso, a la par que caprichoso, Desangrador de 
nn Mossén Andreu 19-19, bajos Khorne (que solamente se alimenta de las almas de los 
ornella <Barcelona> s ' $ 
mejores comandantes), está a vuestra disposición por 3N€ 
(más gastos de envío) y lo podéis adquirir única y 
exclusivamente para utilizarlo como trofeo en los torneos 
Rogue Trader. Llámanos o envíanos un mail para 
informarte. ¡Hay para todOs! M 
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Hace poco que Bruno Rizzo, del Estudio 
francés, visitó la oficina central de 
Nottingham y se trajo algunas de sus 
miniaturas. Bruno ha ganado premios 
del Golden Demon en Francia y eso es 
algo que se nota realmente en la 
calidad de sus pinturas. 
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MARINES ESPACIALES oe CAOS 


POR PETE HAINES y ANDY CHAMBERS 


Pete: El año del Caos sigue adelante con 
el lanzamiento del nuevo Codex: Marines 
Espaciales del Caos y me ha tocado a mí 
el placer de explicar algunos de los secre- 
tos de su diseño y producción. 


Al igual que muchos de los jugadores 
que han disfrutado de Warhammer 
40,000 desde sus orígenes, siento una 
fascinación especial por las fuerzas del 
Caos. Por ello, cuando Andy 
Chambers, el archidemonio de 
Warhammer 40,000, me dijo que sería 
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yo quien estuviera a cargo del proyec- 
to, me sentí halagado y aterrorizado al 
mismo tiempo. 


Es evidente por qué me sentí halagado. 
Me encanta que haya un componente de 
juego de rol en mis partidas de 
Warhammer 40,000. Para mí, jugar es 
mucho más divertido si mis personajes 
tienen nombres y trasfondo y si mi ejérci- 
to se adscribe a una temática. 
Inevitablemente, esto me llevó a colec- 
cionar Marines Espaciales; y fue a los 


Heraldos (un capítulo de mi invención) a 
los primeros que dirigí en el campo de 
batalla. De esta manera, adquirí una 
experiencia que me permitió tener muy 
claro qué es lo quería de un ejército. 


Los libros Realms of Chaos salieron a la 
Empecé a leer estos libros con la sana 
intención de saber más sobre quienes 
habitualmente eran mis enemigos, 
pero, por contra, lo que conseguí fue 
desarrollar un deseo irreprimible de 
coleccionar mi propio ejército del Caos. 
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Los libros Realms of Chaos 


En realidad, esto no tiene mucho miste- 
rio: tanto en películas como en cómics, 
los villanos siempre son los personajes 
más fascinantes. La oscura amenaza 
del Dr. Hannibal Lecter, el Duende 
Verde o el Joker es muy popular entre 
el público. En comparación con los 
mejores villanos, los héroes pueden 
resultar aburridos debido a su excesiva 
perfección, su extremada suerte o su 
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monótona predictibilidad. Un villano clá- 
sico tiene planes grandiosos y lleva a 
cabo largos soliloquios para intimidar a 
sus prisioneros o a la población mun- 
dial; es duro y tiene recursos, además 
de esa pose de frialdad que solo tienen 
los malos. Es mucho mejor que un 
héroe en todo excepto en que tiene 
debilidades y flaquezas. Estas debilida- 
des pueden ser de muy variada índole; 


pero, en definitiva, son los propios villa- 
nos los que hacen germinar la semilla 
de su destrucción. 


Si miramos la historia de los Marines 
Espaciales del Caos, encontramos hom- 
bres alterados genéticamente, entrena- 
dos de la mejor de las maneras y arma- 
dos con la mejor tecnología, que han 
participado en la Gran Cruzada y que 
han sido vitoreados por la Humanidad al 
completo. Pero luego se corrompen, sus 
más bajos instintos y deseos afloran y 
son consumidos por el mal hasta el 
punto de enfrentarse a sus herma- 
Y. nos en una guerra apocalíptica: 

$ la Herejía de Horus. Los super- 
vivientes se endurecen y su 

carácter se agria debido a la 
derrota y al exilio. Malditos 

debido a sus propios pecados, 
tienen que huir al Ojo del Terror y 
domarlo para poder recuperar las 
fuerzas y contraatacar al Imperio. 
¿Qué puede haber más atractivo 
que eso? 




















SOT SES . 
=> . Die En cuanto a por qué me 
o sentí aterrorizado, es evi- 
A dente. Es tan bueno el 
trabajo que se ha publi- 
cado sobre el Caos que 
sentía una gran res- 
ponsabilidad sobre mis 
hombros. Cuando 
empezó el proyecto del 
Codex, la serie de artícu- 
los Index Astartes ya 
estaba en marcha en la 
White Dwarf y cada mes apare- 
cía un nuevo trasfondo para una 
Legión Traidora. Era evidente que 
debía abstenerme de copiar este 
material. Por otro lado, debido a que 
en estos artículos también se incluían 
detalladas reglas específicas de cada 
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basarme, al menos en cierta medida, 
en lo que ya había. Esto significaba 


que habría que prestar mucha aten- 

ción. Mi otra preocupación era que el 
Caos desata grandes pasiones entre 
sus seguidores y devotos y, fuera cual 
fuera la versión final del Codex, sabía 
que habría controversia; sobre todo, 
porque las reglas aparecidas en la 
revista debían ser recortadas para 
que cupiesen en un solo Codex. 


Había unos cuantos objetivos que 
quería alcanzar con la lista de ejér- 
cito. Fui muy riguroso en este 
aspecto, así que considero que en 
las siguientes líneas debería expli- 
car cuáles son los parámetros que 
seguí para efectuar los cambios 
más importantes en el Codex: 
Marines Espaciales del Caos. 


DIVERSIDAD 


El Codex formaliza la idea de que 
existen nueve diferentes legiones de 
Marines Espaciales del Caos (cada 


Fabius Bilis fue un héroe de la Gran Cruzada; 
pero, desde la Herejía de Horus, su investiga- 
ción genética ha creado monstruos, se ha 
cobrado millones de víctimas y lo ha llevado por 
toda la galaxia perseguido por las fuerzas del 
Imperio en su intento por arruinar su próximo 
plan. Pero hay algo más en Fabius Bilis: su pre- 
sencia añade un componente narrativo que 
enriquece tu ejército. 
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Legión Traidora, iba a ser imposible no 


que el libro estaría lleno de reglas, a las 


una de ellas con sus puntos fuertes y 
sus puntos flacos) en vez de constituir 
una fuerza conjunta. 


Para mí era evidente que la gran mayo- 
ría de jugadores prefería que existiesen 
legiones bien diferenciadas entre sí y 
esto se confirmó con la respuesta obte- 
nida por los artículos del Index Astartes. 
Dadas las recopilaciones de los artículos 
del Index Astartes, pensé que el Codex 
debería centrarse en las reglas de las 
diferentes legiones, puesto que los tras- 
fondos ya habían sido publicados. 


Ya había desarrollado una idea muy 
clara sobre dónde debería incluir los 
adoradores del Caos y otras tropas afi- 
liadas al Caos (como los mutantes). El 
título del codex sería “Codex: Marines 
Espaciales del Caos”, así que debía con- 
centrar todo mi énfasis en las Legiones 
Traidoras. Obviamente, debería incluir 
los demonios, puesto que los Marines 
Espaciales del Caos pueden invocarlos; 
pero me pareció que los adoradores del 
Caos solo podían incluirse como una 
opción de la Legión Alfa (y me esforcé 
por que resultasen bastante especializa- 
dos). Los adoradores del Caos funcio- 
nan mejor como un ente independiente y 
existe el suficiente trasfondo como para 
desarrollar, en el futuro, una lista de ejér- 
cito sobre adoradores del Caos . 


Otra de las cosas que más les importan 
a los jugadores del Caos es la diversi- 
dad. Solo tienes que ojear los archivos 
del Golden Demon para darte cuenta 
de ello. Por eso incluyo opciones en la 
lista de ejército que no es probable que 
aparezcan en el catálogo de miniatu- 
ras: como un aliciente para los que dis- 
frutan llevando a cabo conversiones. 
Tengo ganas de ver el fruto de esa 
libertad creativa en los próximos even- 
tos de Games Workshop. 


ARRASADORES Y RAPAXES 


Tanto los arrasadores como los rapaxes, 
tipos de tropa que aparecieron por pri- 
mera vez en la tercera edición de War- 
hammer 40,000, necesitaban una revi- 
sión. Tenían las bases para ser tropas 
excelentes, pero ninguna de las dos 
acaba de cuajar. En el caso de los 
Arrasadores, les faltaba tanto la resisten- 
cia como la potencia de fuego de la que 
hacía gala su imaginería. Los Rapaxes 
eran también muy caros en puntos para 
lo que hacían. Afortunadamente, no fue 
tan difícil mejorar sus reglas y, además, 
los diseñadores de miniaturas hicieron 
un gran trabajo. Estoy seguro de que 
ambos tipos de tropa serán mucho más 
habituales en los ejércitos del Caos a 
partir de la publicación del nuevo Codex: 
Marines Espaciales del Caos. 


VETERANOS 


En cierta medida, todos los Marines 
Espaciales del Caos son yeteranos. Solo 
los dreadnoughts más viejos de las legio- 
nes leales pueden entender la forma en la 
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Cada Legión Traidora tiene su propio estilo de lucha y no tienen por qué combatir juntas para resultar equilibradas y efectivas. 


que la Guerra Eterna ha endurecido a los 
Marines del Caos. Los nuevos Marines 
Espaciales podrán tener los Land 
Speeders y los cañones de fusión y de 
plasma que quieran; pero los Marines 
Espaciales del Caos tienen su experien- 
cia. Esto tenía que reflejarse de alguna 
manera. Pensé que la manera correcta de 
plasmarlo era mediante una lista de habili- 
dades de veterano que había desarrolla- 
do a partir de los sistemas para adquirir 
experiencia de las campañas y que había 
visto la luz tímidamente en los artículos 
Index Astartes. Los Marines Espaciales 
del Caos pueden elegir habilidades de 
esta lista pagando el coste en puntos indi- 
cado. De esta manera, todo Marine del 
Caos puede ser desplegado sobre el 
campo de batalla como veterano y tener 
alguna habilidad que lo certifique. El factor 
que equilibra esta regla es que cada habi- 
lidad de veterano tiene un coste en pun- 
tos. Aunque esto no hace prohibitivo 
adquirir una habilidad, tener dos o más sí 
que resultará caro. No obstante, esta ven- 
taja y versatilidad tienen un precio. Los 
capítulos leales, como los Lobos 
Espaciales, poseen de por sí alguna de 
estas habilidades, puesto que las han 
adquirido tras generaciones de potenciar 
un tipo de combate en sus reclutas. El 
coste de esta habilidad no se incluye en el 





número de puntos que cuestan los gue- 
rreros porque es algo casi innato en ellos. 
Por ejemplo, si un cazador gris de los 
Lobos Espaciales, tuviera que “comprar” 
su habilidad tal y como se postula en el 
Codex: Marines Espaciales del Caos, 
costaría 20 puntos en vez de 17. En defi- 
nitiva, los Marines Espaciales del Caos 
son más versátiles, pero esto se compen- 
sa con un coste mayor en puntos. 
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REGALOS DE LOS DIOSES 
Y EL CAMINO A LA DEMONICIDAD 


Los dioses del Caos podrán ser entidades 
mercuriales, pero sus regalos son reales. 
Ofrecen la inmortalidad como príncipe de- 
monio a todo aquel seguidor que les de- 
muestre su lealtad, un honor que los Mari- 
nes Espaciales del Caos se han marcado 
como su meta. Los príncipes demonio del 
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Los Marines Espaciales del Caos veteranos pueden hacer muchas cosas además de infiltrarse. 


nuevo Codex: Marines Espaciales del 
Caos son Marines del Caos que han obte- 
nido la demonicidad; no son líderes de un 
culto de adoradores ni psíquicos poseí- 
dos. Caminan paso a paso por una senda 
y a lo largo de ese camino van recibiendo 
regalos de sus dioses hasta que alcanzan 
la demonicidad. Así, cada señor del Caos 
se hallaría en un punto distinto de esta 
senda hacia la demonicidad y, en vez de 
tener perfiles de atributos separados para 
los príncipes demonio y los señores del 
Caos, existiría la opción de decidir lo lejos 
que se halla cada individuo en esa senda 
equipándolo con regalos demoníacos. 


Para conseguir esto, decidí aumentar la 
armería del Caos de manera considera- 
ble incluyendo muchísimos regalos 
demoníacos. Esto ofrece gran flexibili- 
dad a los jugadores del Caos para equi- 
par a sus personajes y posibilita que los 
señores del Caos reocupen su lugar 
entre los individuos más poderosos de 
todo Warhammer 40,000. Encuentro que 
esto es muy acertado si tenemos en 
cuenta el papel que representan los 
Señores del Caos como una de las más 
grandes némesis de la humanidad. 
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Que los ejércitos del Caos puedan 
estar dirigidos por grandes señores no 
quiere decir que siempre vayan a estar- 
lo. En enfrentamientos más pequeños 
será fácil ver los contingentes del Caos 
dirigidos por lugartenientes del Caos 
que buscan la victoria desesperada- 
mente para satisfacer a su señor. Estoy 
seguro de que, al tener dos heridas, 
muchos jugadores pondrán un lugarte- 
niente del Caos al frente de su ejército 
cuando la presencia de un señor del 
Caos no sea imprescindible. Por otro 
lado, puedes utilizar un Lugarteniente 
del Caos para representar a un indivi- 
duo que intenta ganarse una reputación 
o llamar la atención de los dioses del 
Caos. Tras unas cuantas partidas, 
siempre puedes ir añadiéndole habili- 
dades hasta que se convierta en un 
verdadero señor del Caos, reflejando 
así su éxito. Hacer que la composición 
de tu ejército vaya evolucionando en 
función de las partidas que juegues es 
una manera muy sencilla de imprimir 
carácter a tu ejército; y esto te será 
muy fácil de hacer con el nuevo Codex: 
Marines Espaciales del Caos. 


DEMONIOS Y LA POSESIÓN 


Los demonios son un componente esen- 
cial de muchas Legiones Traidoras. Tanto 
la Legión Negra como los Portadores de 
la Palabra han llevado a cabo muchos 
pactos para obtener el servicio de diferen- 
tes demonios. Es tal el poder y el estatus 
de los Marines Espaciales del Caos que 
incluso pueden invocar grandes demonios 
para que combatan a su lado, ¡aunque no 
está muy claro quién manda cuando una 
de estas poderosas entidades aparece 
sobre el campo de batalla! 


Era importante revisar las habilidades de 
carácter demoníaco debido a las nuevas 
miniaturas de demonios que iban a ver 
la luz y para diferenciar a unos de otros 
sobre el campo de batalla. Aunque estoy 
muy familiarizado con las diferentes 
habilidades que tienen los demonios en 
Warhammer, era imposible tratar este 
tema de forma paralela;: en el mundo de 
Warhammer, los demonios solo tienen 
que enfrentarse a arcos y flechas; en 
Warhammer 40,000, los demonios 
deben enfrentarse a armas de energía y 
cañones de batalla, así que han de ser 
un poco más duros para sobrevivir. 
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La idea de que los grandes demonios 
poseyeran a otros personajes era una 
idea que rondaba por el Studio hace 
mucho tiempo y que no funcionó mal en 
el viejo Codex. De todas formas, a la luz 
del juego Inquisitor, me sentí inclinado a 
establecer ciertos nexos de unión con la 
manera en la que funcionan las huestes 
demoníacas en este juego e introduje 
cambios para representarlo. Ahora, y de 
manera secreta, un solo personaje puede 
ser designado para ser el huésped demo- 
níaco antes de la batalla y puede elegir 
entre permitir la posesión o resistirse a 
ella turno tras turno. 


Los demonios son entes de la disformi- 
dad y su presencia en el mundo material 
representa una lucha constante contra 
grandes fuerzas. No obstante, al pose- 
er a un ser humano, pueden mantener 
su presencia en el mundo de.manera 
indefinida. Los.Marines Espaciales 


del Caos suelen ofrecer sus cuerpos 
para ser los huéspedes de estos demo- 
nios a cambio del poder que les ofrecen. 
El demonio puede poseer a huéspedes 
muertos, pero esta situación resultará 
muy inestable y el demonio no tardará en 
volver a la distormidad. 


Los Marines Espaciales del Caos Poseí- 
dos han sido una característica importan- 
te de los libros Realms of Chaos, pero 


han perdido relevancia desde entonces. 
El codex de la tercera edición volvía a 
incluirlos en la lista de ejército gracias a 
una manera aleatoria de elegir las pose- 
siones. El problema que quería resolver 
es que, con este sistema aleatorio, los 
jugadores no podían representar a sus 
miniaturas poseídas según la regla CLVE- 
CE (Como lo Ves Es Como Es). Podían 
hacer transformaciones en las miniaturas 
para que tuvieran los brazos de los 
incineradores y la parte inferior del cuerpo 
como un disco de Tzeentch y luego darse 
cuenta de que sus atributos de combate 
no tenían nada que ver con su represen- 
tación física. Por eso, obvié la aleatorie- 
dad y decidí que los Poseídos pudieran 
elegir las mutaciones que tendrían. 
También permití que la unidad pudiera lle- 
var las marcas de sus dioses para que 
dos escuadras poseídas por demonios de 
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diferentes dioses estuviesen más diferen- 
ciadas todavía. Todo esto aportaba varie- 
dad al tiempo que permitía llevar a cabo 
gran número de conversiones. 


UN TANQUE PROPIO 


Tradicionalmente, las Legiones Traidoras 
han utilizado el armamento y los vehícu- 
los a disposición de las legiones leales. 
No obstante, han pasado diez milenios y 
el Imperio ha introducido el Razorback en 
su parque móvil y ha estandarizado el 
uso de los retrorreactores y del Land 
Speeder. Esto nos lleva a pensar en qué 
tipo de artefacto habrán desarrollado los 
Marines Espaciales del Caos. En Epic 
40,000, las fuerzas del Caos se vieron 
secundadas por ingenios demoníacos 
con un amplio catálogo de formas. 


Aunque ninguno de los diseños era ade- 
cuado para Warhammer 40,000, el con- 
cepto de “ingenio demoníaco” resultaba 
muy interesante. Teniendo en cuenta, 

como ya hemos dicho, lo difícil que les 


MN 


ETA 


20 NOTAS DEL DISEÑADOR 


AZAR A A a AO MAR AL A EL 


resulta a los demonios mantenerse en el 
plano material, el paso lógico era que 
construyeran un receptáculo mecánico 
para atarse al mundo físico. Pusimos en 
claro todo lo que queríamos conseguir 
con el ingenio demoníaco y recopilamos- 
material gráfico extraído de cómics, pelí- 
culas y vehículos históricos para ver qué 
estética podría tener el ingenio. A conti- 
nuación, fueron los artistas y diseñadores 
los que se encargaron del proyecto. Entre 
Jes Goodwin y Tim Addock dibujaron 
unos bocetos de lo que podría ser el 
nuevo vehículo. Mientras escribo estas 
líneas, el proyecto ya ha terminado y se 
ha convertido en un elemento único y 
novedoso del ejército de Marines 
Espaciales del Caos: el Profanador, inge- 
nio demoníaco del Caos. Una máquina 
que no le debe nada al Imperio y que se 
lo debe todo al Caos. 
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Y HAY MÁS... 


Estos son los cambios más significativos 
en el nuevo Codex: Marines Espaciales 
del Caos, pero aquí no se acaba todo. 
Existen nuevos rasgos, poderes psíquicos 
que han sido revisados, nuevas reglas 
para el armamento psíquico de los mari- 
nes ruidosos, nuevas mejoras para vehí- 
culos y muchas nuevas armas demonio. 
Estoy seguro de que todos los jugadores 
que dirijan ejércitos de Marines 
Espaciales del Caos encontrarán mucha 
enjundia e inspiración en el nuevo codex. 


Andy: Estando como estaba Pete con- 
centrado en desarrollar y mejorar las 
reglas de los Marines Espaciales del 
Caos para el nuevo Codex, mi trabajo se 
basó en evocar un amplio trasfondo para 
el Caos. El Index Astartes cubre los tras- 
fondos de las diferentes Legiones 
Traidoras, que deben ser.considerados un 
complemento del nuevo Codex. Por ello, 
yo tan solo tuve que.repetir lo esencial 
sobre los días más oscuros del Imperio. 
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"LA IGNORANCIA ES UNA VIRTUD 


Uno de los aspectos más agradecidos de 
esta tarea fue poder leer todo el material 
antiguo escrito. sobre el Caos, los dioses 
del Caos, la distormidad y todo aquello 
escrito a lo largo de los años. Para escri- 
os trasfondos me basé en los cos 
alms of Chaos, Rogue Tr 
, Adeptus Titanicus, M liler 













Siniestro ir iluso en un hna ado 
nal, nunca É blicado, es escrito por 
Priestley a.finales de 


do del Codex. El truco del Utondo 
está en no ( ofrecer mucha información 


de golpe. * 


sientes mucho más atraído 


por una historia en la que tú tengas que 
suponer gran parte de la trama que no 


por una en la que te lo den todo masti- 
sé porque soy un entusiasta 

esde mediados de los 

el r por ello quiero continuar con 
el nivel alidad del trabajo que me 
ha mantenido enganchado al universo 
de Warham 10,000 a lo largo de 

los años. ER Ecce 


Decidí que el pu versase sobre da 
apariencia y el sentimiento” del 0 lo 







Warhammer 40,000. Espero 
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decir algo. Algunas regla 















dores se sientan inspirados para 

personajes como los que Pete ha : 
antes (supervillanos y antihé 0€S)' 
trasfondo les dé una idea de lo 


TRATANDO 
CON LOS 


Después t 


durante muchos años, habí: Mreas de la 
lista de ejército sobre las que quería 

s, tipos de tropa 
y equipo sirven para contar historias y 
siempre me ha atraído escribir reglas 
sobre estos elementos. En el caso de 
este Codex, pensé que las secciones en 
las que debería meter mano eran aque- 
llas que trataban sobre demonios y 
poderes psíquicos. Hay reglas que me 
atraen como jugador y no porque sean 
las que te permiten ganar, sino porque 
añaden personalidad y hacen que el 
ejército que las posea resulte único y ori- 
ginal. Es decir, si tu señor del Caos lleva 
una lanza etérea, ¿cómo la adquirió? Un 
arma demonio puede ser tan peligrosa 
para su portador como para un enemigo, 













puesto que este tendr á que luchar por 
contr arla al tiem po que la empuña. De 


puede a 


resultar herido - 

















inslormación. 
e po El h 
en caso de que el arma decida actuar 
por su cuenta y el portador no pueda 


¡A VENDER EL ALMA! A 
Tal y como ha dicho Pete, los aficiona- 
dos encontrarán suficiente material en el, 


e nte un buen tiempo. Hasta yO 

ando mi ejército de Guerre- 

AH o pal 

eglas Ey 

tam ién puedes sentirte apabullado por 

el gran montón de opciones que encon- 

- trarás en este codex. De una cosa pue- 
des estar seguro: cuando compres el 

Codex: M A del Caos, 

¡estarás V tu alma! a? 
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WADUAMAMED 


Mia Wa Va Tp 


En toda la galaxia se está percibien- 
do la movilización de los Marines 
Espaciales del Caos. Este mes echa- 
mos una ojeada a la compatibilidad 
de las matrices de plástico de las 
diferentes cajas de Marines 
Espaciales del Caos. 


on la gran selección de matrices 

de plástico del Caos que existe 

en este momento, nunca ha sido 
más fácil para un Señor del Caos añadir 
variedad a las tropas de su legión (ade- 
más, debido a las miniaturas del Caos 
que están a punto de ver la luz, sin duda 
todo Señor del Caos se sentirá bendeci- 
do por el dios del Caos al que adora). 


Todas las diferentes matrices de plástico 
del Caos han sido diseñadas para enca- 
jar unas con otras y también con las de 
los Marines Espaciales. Además, dado el 
gran número de detalles que se incluyen 
en estas matrices, las posibilidades de 
realizar conversiones son infinitas. 


La última caja de Marines Espaciales del 
Caos que se ha puesto a la venta inclu- 
ye también una matriz de mutaciones, 
no solamente útil para este ejército, sino 
también para los ejércitos del Caos de 
Warhammer. Puedes utilizar los compo- 
nentes de esta matriz para hacer una 
escuadra de poseídos o para añadir 

una nota de color a tu escuadra. 


Para demostrarte la compatibilidad 
de estas matrices vamos a montar 
una escuadra de Marines Espaciales 
del Caos con las matrices de Marines 
Espaciales del Caos y las de berser- 
kers de Khorne. 


. SUPERCONSEJO 
Antes de pegar las piezas de las 
miniaturas, utiliza Blu-Tac para ver 


cómo quedan. Esto te permitirá pro- 
bar cuál es la pose de la miniatura 


que más te gusta antes de pegarla | 


definitivamente. 
Las matrices de plástico de los Mari- 


muchos complementos que deberías 


encajan bien. 











COMBINAR EL PLÁSTICO DEL CAOS 





nes Espaciales del Caos traen | 





pegar al final para asegurarte de que | 












COMBINAR EL 
PLÁSTICO DEL CAOS 





CÓMO MEZCLAR DIFERENTES MATRICES DE PLÁSTICO DEL CAOS 


LA ESCUADRA 


En vez de montar una escuadra estática, 
decidimos utilizar las piernas de los ber- 
serkers de Khorne para obtener personali- 
dad y darles unas posturas más dinámi- 
cas a los integrantes de nuestra 
escuadra. Pegamos las 
cabezas de las miniatu- 
ras de manera que todas 
ellas estuvieran mirando 
en la dirección en la que 
disparaban sus armas. 
Cortamos y giramos lige- 
ramente la coleta de una 
miniatura para representar que, al estar 
corriendo, el pelo le ¡ba hacia atrás. 


Equipamos una de las miniaturas con el 
rifle de plasma de la matriz de personajes 
para añadir un poco de potencia de fuego 

rra, A NA Unidad. Uttiliza- 

mos la cadena con un 

cráneo colgante que 
viene en la matriz de 
berserkers de Khorne; 
al girarla ligeramente, 
conseguimos entfati- 
zar la impresión de 
A movimiento. 


Ninguna escuadra de Marines Espaciales 
del Caos puede considerarse completa si 
al menos uno de sus integrantes no tiene 
una mutación; elegimos la mutación de la 
mano deforme y los 
pinchos para esta 
escuadra. Que la mano 
estuviese asiendo el 
bólter resultaba acorde 
con el espíritu de la 
escuadra, puesto que 
imaginamos que este 
guerrero estaba mutan- 
do al tiempo que disparaba su arma corri- 
endo a toda velocidad. 





APOYO PESADO 


Utilizamos un torso de los berserkers de 
Khorne con un gran cargador a su alre- 
dedor para este especialista en arma- 
mento pesado. Tanto el cuerpo como el 
arma se han posicionado de manera que 
parezca que está disparando a un objeti- 
vo en el aire; además, pusimos la cabeza 
descubierta de 
la matriz de ber- 
serkers de 
Khorne miran- 
do en la mis- 
ma dirección. 











CUERPO A CUERPO 
Los Marines Espaciales del Caos no se 
asustan ante la perspectiva de combatir 
cuerpo a cuerpo y esta miniatura así lo 
demuestra. 
Hemos utiliza- 
do dos 
hachas sierra 
de la matriz de 
berserkers de 
Khorne y 
hemos girado 
una de ellas 
hasta conseguir 
una posición que, 
sin duda, confiere un 
aspecto realmente 
EL amenazador a este 
Marine Espacial del 
Caos. La combina- 
ción de las piernas 








dinámicas de los ber- 
serkers de Khorne con 
el truco de girar un 
poco el hacha, el cuer- 
po y la cabeza da ver- 
daderamente impre- 
sión de movimiento. 
No obstante, son las dos granadas que 
lleva en la cintura las que otorgan un 
mayor efecto de movimiento. 





LÍDERES DE ESCUADRA 


Toda escuadra del Caos que se precie 
necesita un paladín del Caos; él es el 
único que tiene acceso al armamento de 
la matriz de personajes. 





Matriz de plástico de personajes del Caos 


Nuestro paladín utiliza casi 
todos los complementos 
de esta matriz para 
representar así que es 
un tipo realmente temi- 
ble. Su mano señala en 
la misma dirección en la 
que mira su cabeza 
como diciendo: 
“Tú serás la pró- 
xima víctima de mi 
pistola de plasma”. 





















Este segundo paladín también 
confía en que los complementos 
de la matriz de personajes le 
confieran un aspecto dis- 
tinguido. Esta vez, el 
cuerpo se ha monta- 
do con la espada y 
la pistola eleva- 
dos hacia el 
cielo, como si el 
paladín estuvie- 
ra implorando a 
los dioses para 
conseguir su favor. 
Utilizamos de nuevo 
el brazo mutado, 
pero esta vez lo hi- 
cimos para repre- 
sentar la cabeza 
de la miniatura... ¡A 
veces, los dioses del Caos pueden resul- 
tar muy caprichosos! 








SUPERCONSEJO 


También puedes utilizar las matrices de 
plástico de Marines Espaciales del 
Caos para añadir variedad a los moto- 
ristas del Caos. 



























Esta miniatura la hemos montado utili- 
zando una cabeza, un torso, las hombre- 
ras y el puño de energía de las matrices 
de plástico para remarcar su condición 
de paladín del Caos. Nuevamente, 
hemos hecho que la cabeza del Marine 
Espacial del Caos mire en la misma 
dirección que señala su mano. También 
hemos vuelto a girar la coleta para p 
representar la velocidad. 


DI AAA zzz a A 


¡Con las nuevas reglas de asalto, 
este tío se merendará a quien 
se le ponga por delante! 





MUTACIONES El brazo terminado en una maza con 
Las mutaciones de la matriz de plástico pinchos y los cuernos y la espada sierra 
sirven para reemplazar un casco por una representan 
cabeza mutada, un brazo por un tentá- que esta 
culo, etc. ¡Sin lugar a dudas, la miniatura dis boe na 
sido elegida 


tendrá tdo el aspecto de estar bendecida 


por los dioses del Caos! por Khorne. 


Dado que un seguidor de Tzeentch tiene 
un tipo de visión distinto del mundano, la 
cabeza cegada constituía una gran elec- 
ción. Como la cabeza tampoco tiene bo- 
ca, un brazo acabado en una nos pareció 
realmente apropiado. 





Matriz de mutaciones 
Las miniaturas que os 
hemos enseñado en 

este artículo son tan solo 
una pequeña muestra de 
lo que puedes 
llegar a lograr 
intercambian- 
do las diferen- 
tes piezas de 
las matrices. 


Esta miniatura tiene un brazo inusitada- 
mente largo y la cabe- 
za deformada, 
además de una 
pistola, para re- 
presentar su leal- 
tad a Nurgle. 













Favorecida por Slaanesh, 
PA esta miniatura tiene 
"una larga lengua y 
5 Un tentáculo que 


"Y 


pu) sustituye su brazo. 


Más adelante, nuestro señor del Caos 
residente, Graham Davey, nos enseñará 
a pintar Marines de la Legión Negra. 


¡Si quieres llevar a cabo transformacio- 
nes como estas, ponte en contacto con 
nuestros compañeros de Venta Directa 
en el teléfono 902 13 10 56! 
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Graham Davey es el señor del Caos 
residente de la White Dwarf y lleva 
un montón de años coleccionando 
su ejército del Caos. Hemos persua- 
dido a Graham para que nos ense- 
ñe cómo pintar un ejército de la 
Legión Negra rápida y eficazmente. 








PALETA DE 
COLORES 


OB RBLELE EE UB UB ME UB (3 E EE 


Naranja 
Ardiente 
Rojo 
Sangre 


Tinta 
Amarilla 


Plateado 
Mithril 


Negro 
Caos 
Gris 
Codex 


Verde 
Goblin 


Marrón 
Bestial 


Hueso 
Deslucido 


Blanco 
Cráneo 


Marrón 
Bubónico 


Carne 
Pálida 


POR DÓNDE EMPIEZO 


Cuando monto mis Marines 
Espaciales del Caos, me 
tomo mi tiempo para deter- 
minar su pose (normalmen- 
te uso Blu-Tac para probar 
distintas posiciones antes 
de pegarlos). Ante todo, 
cuando una miniatura está 
disparando su arma, coloco 
la cabeza mirando en la 
misma dirección en la que 
apunta. Dependiendo de la 
pose, será más fácil pintar 
la miniatura sin pegar el 
generador de energía, pero, 
personalmente, prefiero 
pegarlo todo antes de 
ponerme a pintar. 


A continuación, imprimo las 
miniaturas con spray Negro 
Caos. Es importante impri- 
mar también desde los 
ángulos, puesto que estas 
miniaturas tienen muchos 
“detallitos” que deben que- 
dar bien imprimados. 
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PINTAR LA MINIATURA 












| Primero pinto los 

' rebordes plateados 
de la servoarmadu- 
ra. Para esto utilizo 
Plateado Mithril y 
tengo mucho cuida- 
do de no salirme y 
pintar las partes que 
deberán permane- 
cer pintadas de 
negro. También 
pinto con Plateado 


Mithril la pistola bólter y la espada sierra. 
Repaso los fallos con Negro Caos. 


El siguiente paso es 
diluir Tinta Negra a 
un 50/50. Con esta 
mezcla pinto todas 
las partes plateadas; 
con ello consigo que 
el Plateado Mithril no 
reluzca tanto y tenga 
un aspecto más real. 
¡| Como esta mezcla 
¡no ensuciará las par- 
tes negras, este es 


un proceso que se puede realizar rápida- 
mente. Aplico las capas necesarias para 
que el plateado no parezca demasiado 
“nuevo” y para que esté acorde con el del 
resto de mi ejército (pintado anteriormente). 


Después de hacer es- 
to, solo quedarán por 
pintar las zonas amari- 
llas de la tropa básica. 
los pigmentos de la 
pintura amarilla no se 
“agarran” bien sobre el 
color negro, primero 
pintaré de Blanco 


TALLER 
DE PINTURA 














Cráneo todas aque- 
llas zonas que vaya a 
pintar de amarillo. 
Aplico varias capas 
de Blanco Cráneo 
para asegurarme de 
que no queda negro 
a la vista. 


Para sombrear las 
zonas amarillas apli- 
co sobre el Blanco 
Cráneo una mezcla 
a partes iguales de 
Naranja Ardiente y 
agua. Aunque no 
importa que se 
manchen las zonas 
negras con esta 
mezcla, tengo cuida- 
do de no pintar las 
zonas plateadas. 


Luego, pinto con 
Blanco Cráneo las 
zonas anaranjadas, 
dejando, a modo de 
sombras, el color 
naranja de los reco- 
vecos sin cubrir. 


Para terminar, aplico la Tinta Amarilla 
sobre todas las zonas blancas. Cuando 
hagas esto, ten cuidado, de nuevo, de no 
pintar las partes plateadas. 


o 
' 


Para terminar, ilumino 
con Gris Codex diluido 
todos los detalles del 
casco que no he pintado 
de plateado. ¡Ah! Y no 
te olvides de pintar los 
ojos de Rojo Sangre; yo 
nunca me olvido. 











CÓMO PINTAR HUESOS 

' Aplico Marrón Bestial como color base 
a todas las zonas que van a tener color 
de hueso (cuernos, cráneos, etc.). Lue- 
go, las ilumino con Marrón Bubónico y 
luego Hueso Deslucido. 





LA PEANA 


Primero, pinto 
la peana con 
Verde Goblin. 
Cuando se ha 
secado, aplico 
cola blanca 
sobre la 
peana y la 
sumerjo en 
césped de 
modelismo. 








CÓMO PINTAR LA PIEL 


Pinta la piel con Marrón Bestial e ¡lu- 
mínala con una mezcla a partes igua- 
les de Marrón Bestial y Carne Pálida. 
Realiza las iluminaciones definitivas 
con una mezcla 50/50 de Hueso Des- 
lucido y Carne Pálida. 





CONVERSIONES 


Las matrices de plástico de berserkers de 
Khorne y las de Marines Espaciales del 
Caos son totalmente compatibles, lo que 
permite llevar a cabo conversiones rápi- 
das y fáciles. Esta miniatura está monta- 
da mezclando componentes de las dife- 
rentes matrices. 


Las nuevas reglas del Codex: Marines 
Espaciales del Caos establecen que de- 
bes tener una reliquia si quieres invocar 
demonios. Una reliquia puede ser una sim- 
ple estaca de trofeos colocada sobre el 
generador de energía del paladín; pero 
tener un portador de reliquia resulta mu- 
cho más impresionante. 





Esta miniatura tiene el brazo del porta- 
dor de reliquia de los bárbaros del Caos 
de Warhammer. El icono sobre el mástil 
es la reliquia portada por los guerreros 
del Caos; pero la de los bárbaros del 
Caos o la de los Orcos resultan igual de 
alucinantes. 





La horda del Caos de Graham arrasa las líneas tau. 
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Ante el inminente lanzamiento del 
nuevo Codex: Marines Espaciales del 
Caos creímos que era el momento 
adecuado para que el equipo “Eavy 
Metal nos enseñase a pintar las 
miniaturas del infame Abaddon y 
sw! misterioso Ahriman, ambas 
diseñadas por Jes Goodwin. 


ABADDON, EL SAQUEADOR 


MONTAJE 


Para empezar, pegamos todas las 
piezas de la miniatura. Luego la impri- 
mamos con spray Negro Caos y repa- 
samos con pintura Negro Caos dilui- 
da todas aquellas zonas que habían 
quedado peor imprimadas. 


CÓMO PINTAR LA MINIATURA 


La mayor parte de la miniatura de 
Abaddon está compuesta por las dife- 
rentes piezas de su armadura de 
exterminador, que no son muy difíciles 
de pintar. Primero, iluminamos la 
armadura con Marrón Quemado, 
seguido de Gris Codex. lluminamos las 
partes más promi- 
nentes de la arma- 
dura directamente 
con Gris Codex. 
Los tubos del 
pecho los pinta- 
mos de la misma 
manera. Luego uti- 
lizamos Bronce 
Bruñido para pin- 
tar los rebordes y 
los detalles de la 
armadura de 
exterminador. A 
continuación, ilu- 
minamos estas 
zonas con Oro 
Brillante. Luego 
aplicamos sobre 
estas áreas dora- 
das una mezcla 
diluida de Tinta 
Marrón y Tinta 
Marrón Avellana. 





26 CLASE MAGISTRAL 





FAVY METAL 


Clase Magistral 


Recuerda que, con las tintas, es 
mucho mejor aplicar varias capas 
finas que una gruesa, puesto que así 
conseguirás cubrir mejor todas las 
zonas y no correrás tantos riesgos de 
salirte y manchar otras áreas. 


Las áreas metálicas 
tales como la Garrra 
de Horus, la espada 
demonio o las astas 
de trofeos, las pinta- 
mos con Metalizado 
Bólter. lluminamos 
estas partes con Cota 
de Malla primero y 
con Plateado Mithril 
después. Aplicamos 
una mezcla a partes 
iguales de Tinta 
Marrón y Tinta Negra 
en los rebordes de las 
garras y de la espa- 
da. Las bocas aullan- 
tes de la espada las 
pintamos de Rojo 
Costra antes de pintar 
la espada con los 
colores metálicos. 
Para finalizar con la 
espada demonio, apli- 
camos sobre su hoja 
sucesivos lavados de 
tintas con Tinta Negra 
y Tinta Azul diluidas. 


Pintamos con Gris 
Codex todos los 
cráneos de la 
armadura y de las 
astas de trofeo de 
Abaddon y luego 
los iluminamos con 
Gris Piedra. A con- 
tinuación, mezcla- 
mos Blanco 
Cráneo y Gris Piedra y aplicamos otra 
capa de luces antes de iluminar solo 
con Blanco Cráneo. Para terminar, les 
aplicamos un lavado de tintas con una 
mezcla a partes iguales de Tinta Negra 
y Tinta Marrón diluidas. 











Pintamos la cara 
de Abaddon utili- 
zando el mismo 
proceso que con 
los cráneos, 
pero añadimos 
Tinta Roja a la 
mezcla final de tintas para darle un 
aspecto más realista de piel “huma- 





na”. Para conseguir un efecto de magu- 
lladuras, añadimos más Tinta Roja a la 

mezcla cuando pintamos las zonas que 
están alrededor de los cables. 


el 


Pintamos el 
pelo de 
Abaddon con 
Rojo Entrañas 
y lo iluminamos 
con Rojo San- 
gre. Llevamos 
a cabo una ilu- 
minación más 
con una mezcla a partes iguales de 
Rojo Sangre y Naranja Ardiente. Para 
finalizar, aplicamos al pelo sucesivos 
lavados de tintas con Tinta Negra y 
Tinta Roja diluidas. 





Pintamos las borlas de 
la armadura de 
Abaddon de igual 
manera que la armadu- 
ra, pero utilizando 
Hueso Deslucido en 
vez de Marrón Quema- 
do. El casco del Marine 
Espacial lo pintamos 
con Gris Codex, color 
al que fuimos añadien- 
do más y más Blanco 
Cráneo para llevar a 
cabo las sucesivas ilu- 
minaciones. Pintamos 
con una mezcla a par- 
tes iguales de Carne 
Enana y Negro Caos 
los eyectores de munición del bólter de 
Abaddon y luego los iluminamos con 
Carne Enana. Para finalizar, aplicamos a 
los eyectores un lavado de tintas con 
Tinta Negra y Tinta Marrón diluidas. 








Primero aplicamos cola blanca sobre la 
peana y la cubrimos con arena. Cuando 
estuvo seca, aplicamos una capa de 
Tinta Negra sobre la peana que, a conti- 
nuación, iluminamos mediante la técnica 
de pincel seco con Gris Codex y Hueso 
Deslucido, sucesivamente. Luego añadi- 
mos cesped electrostático y pintamos el 
reborde con Verde Goblin. 











hada. 






AHRIMAN DE LOS 
MIL HIJOS 


MONTAJE 


Montamos a Ahriman igual que a 
Abaddon, con la excepción de que la 
cabeza y el generador de energía los 
pintamos por separado (para poder 
acceder bien a todas las partes de la 
miniatura) y los pegamos después. 


Agujereamos el 
cañón de la pis- 
tola bólter con 
un taladro de 
mano. El proce- 
f/f so de '“castea- 
do” no puede 
reproducir este 
detalle del cañón, pero, como ves, es 
muy fácil modelarlo uno mismo. Puedes 
hacer esto en todas las miniaturas con 
pistolas, pero es mucho más fácil en los 
Marines Espaciales y Marines 
Espaciales del Caos de plástico. No 
merece la pena que lleves a cabo este 
proceso con todas las miniaturas de tu 
ejército, pero hacerlo en un personaje le 
imprimirá carácter a este y harás que 
destaque de entre las tropas regulares. 


CÓMO PINTAR LA MINIATURA 


Hemos querido circunscribirnos a un limi- 
tado esquema de colores, pero a uno muy 
intenso que hiciera que la miniatura llama- 
ra la atención 
estuviera 
donde estuvie- 
ra en el campo 
de batalla. 
Utilizar una 
paleta de colo- 
res limitada en 
una miniatura 
modelada con 
tanto detalle 
como esta sig- 
nifica que no 
tendrás que 
demorarte 
demasiado en 
los detalles de 
la miniatura. El 
color predomi- 
nante es el 








Azul Real, el 
cual hemos apli- 
cado a la túnica, 
la capa, los 
guantes, el cas- 
co, el generador 
de energía y 
pistola bólter. 
lluminamos es- 
tas partes pri- 
mero con una 
mezcla a partes 
iguales de Azul 
Real y Azul Ul- 
tramarine, luego 
con Azul Ultra- 
marine y, final- 
mente, con Azul 
Hielo. Utiliza- 
mos un lavado de tintas con Tinta Azul 
diluida para conseguir profundidad en los 
pliegues de la tela. Para terminar, ilumina- 
mos con Azul Hielo las partes prominen- 
tes de la túnica. 


Pintamos con 
Marrón Lepro- 
so, mezclado 
con un poco 
de Amarillo 
Dorado, el in- 
terior de la tú- 
nica y los ro- 
pajes, así 
como los de- 
talles que ro- 
dean el 
casco. llumi- 
namos estas 
, Partes con 

* una mezcla a 
partes iguales de Amarillo Dorado y Blan- 
co Cráneo y les dimos, para terminar, una 
última luz con Blanco Cráneo. La tonali- 
dad de estas áreas, junto con la utilizada 
en los cuernos, se complementa perfecta- 
mente con el azul utilizado anteriormente. 





Pintamos los 
cuernos con 
Marrón Bes- 
tial y los ilu- 
minamos 
añadiendo 
un poco de 
Marrón Ali- 
maña al co- 
lor base. Fui- 
mos 
añadiendo 
más y más 
Marrón 
Vómito para 
iluminar la 


de los cuer- 
nos. Para 
finalizar, ¡lu- 
minamos los 
cuernos con 
Hueso 
Deslucido y, 
finalmente, con Hueso Deslucido mezcla- 
do con Blanco Cráneo. 











zona exterior 


Pintamos el báculo de hechi- 
cero de Ahriman, igual que 
otros detalles como los rebor- 
des de su armadura, de una 
manera muy ornamentada, tal 
y como corresponde a un per- 
sonaje de la talla de Ahriman. 
La capa base que usamos fue 
una mezcla a partes iguales 
de Hojalata y Oro Brillante. 
Las iluminamos con Oro 
Brillante y con Oro Brillante 
mezclado con Plateado Mithril 
sucesivamente. Luego aplica- 
mos sobre los recovecos un 
lavado de tintas con Tinta 
Marrón para obtener un tono 
más cálido y rico. Cuando 
estuvo seco, iluminamos las 
zonas más prominentes pri- 
mero con Oro Brillante, con 
una mezcla a partes iguales 
de Oro Brillante y Plateado 
Mithril y, finalmente, con 
Plateado Mithril. 


Para acabar de 
dar un aspecto 
ornamentado a 
la miniatura, 
pintamos deta- 
lles adicionales 
en la túnica. 
Utilizamos 
patrones que 
puedes encon- 


trar en las túnicas de los hechiceros de 
Warhammer; resultan impresionantes 
cuando observas la miniatura desde un 


lado o por la espalda. Primero pintamos 


el dibujo con Negro Caos y luego dibuja- 


mos con Blanco Cráneo una fina línea 
sobre el negro, pero sin llegar a taparlo 
del todo, para realzar el dibujo. 


Utilizamos un 
método sencillo 
pero efectista 
para pintar las 
gemas del báculo 
de Ahriman. 
Pintamos el ojo 
del báculo con 
Rojo Entrañas y 
lo iluminamos 
con Rojo Sangre. 
Luego añadimos 
un par de gotas 
de Blanco 
Cráneo al Rojo 
Entrañas y pinta- 
mos un par de 
puntos en el ojo 
para representar 
el reflejo de la luz. Utilizamos la misma 
técnica para pintar la gema que hay en la 
parte trasera, pero esta vez empezamos 
con Verde Angeles Oscuros, lo mezcla- 
mos con Verde Snotling para iluminarlo y 
le dimos unas luces finales de Blanco 
Cráneo. Luego pintamos una gruesa línea 
con Negro Caos para representar el iris 
de un ojo místico. 
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Demonio: la mera pronunciación de la palabra basta para infundir mie- 
do incluso en el corazón del más valiente; y con razón, pues la gran 
némesis de la humanidad, el Caos, no posee una forma pura y los in- 
numerables millones de horribles blasfemias que pueblan la disformi- 
dad no desean otra cosa que no sea la destrucción total del Imperio. 


Rasgos físicos 


La propia estructura del Caos es voluble e 
impredecible, por lo que es imposible enu- 
merar la miríada de formas que adoptan los 
demonios. Sin embargo, a pesar de la natu- 
raleza contradictoria de la disformidad, se 
cree que las deidades mayores valoran 
ciertos aspectos físicos relevantes de su 
ethos peculiar. Por ello, un estudioso caóti- 
co puede distinguir la deidad patrón de un 
demonio sea cual sea la perversa forma 
que adopte para manifestarse en el rei- 

no material. Se cree que los rasgos 
compartidos por las entidades de un 


poder particular del Caos proporcionan pis- 
tas acerca de cuáles son las formas preferi- 
das de la deidad en cuestión. 


Los demonios de Khorne, el Dios de la 
Sangre, son comúnmente del color de la 
sangre seca y tienen una gran corpulencia y 
una apariencia brutal. Incluso los más 
pequeños de estos desangradores tienen 
una altura mayor que la de un Marine 
Espacial y su físico, impresionantemente 
musculoso, cumple una única función: 
masacrar a todo ser viviente que les salga 
al paso. Existen muy pocos informes actua- 
les de estos demonios, pues estas criaturas 
sedientas de sangre solo viven para matar, 
por lo que la mayor parte de conocimientos 
de que disponemos concernientes a estos 
demonios es puramente forense. El informe 
que sigue es una transcripción de los des- 
cubrimientos del Inquisidor Leshra tras las 
masacres de Eyrian Arena. 





“El suelo de la cámara está cubierto de san- 
gre... Resulta sorprendente que de solo 
ocho cadáveres brotara tal cantidad de san- 
gre. Han sido desmembrados brutal y vio- 
lentamente. Las paredes están tan salpica- 
das que no se distingue un centímetro solo 
en el que no haya manchas de sangre. 
Largos cables como tentáculos sangrientos 
penden del techo, prueba de las energías 
terribles que alcanzó la carnicería allí per- 
petrada. Mis servidores, al reunir los cuer- 
pos de los desgraciados que invocaron a 
esta bestia, no lograron encontrar los cráne- 
os de los asesinados, ni tampoco pistas 
sobre su paradero”. 


Los demonios que deben su obediencia a 
Slaanesh, el Príncipe del Placer, son la antí- 
tesis de los desangradores, pues se dice 
que son criaturas de belleza impresionante 
y etérea. Un hombre débil que los mire está 
perdido para siempre: no importa lo firme 
que sea su mente consciente que le avisa 
del peligro; se verá irresistiblemente atraído 
hasta sucumbir ante esas criaturas y será 
su sirviente durante una eternidad de humi- 
llación convertido en un esclavo mental. No 
obstante, existen algunos que han supera- 
do la prueba de ver a estos seres y cuyas 
almas no han sido atrapadas por su danza 
sinuosa y sus promesas del paraíso. Ellos 
describen a estas diablillas como jóvenes 
hermosas que han sufrido mutaciones horri- 
bles, como protuberancias óseas o extremi- 
dades partidas que, en ningún modo, dismi- 
nuyen su belleza hipnótica. Gracias a sus 
poderes, estas blasfemias pueden transmu- 
tar una reacción instintiva de repulsión y 
terror en un deseo incontrolable. También 
existen grandes servidores de Slaanesh: 
los Guardianes de Secretos. A pesar del 
tamaño ingente de estas pesadillas con 
múltiples extremidades, su ágil gracia es 
común incluso a los demonios menores de 
Slaanesh, que no se deleitan en consumir 
los cuerpos de sus víctimas, sino también 
sus almas. 


Quizás los más horribles de todos los de- 
monios sean los servidores del Señor de la 
Putrefacción, Nurgle, pues se consideran 
la forma esencial de la putrefacción. La ra- 


Todos los demonios son falsos. Son menti 
ras que han adoptado la forma de criaturas 
por el poder del Caos. Por esta razón, teme 
a los demonios de Khorne y sigue temién 
doles una vez más 


Inquisidor Covenant 


zón que mueve a un miembro de la huma- 
nidad a seguir a la deidad de la pestilencia 
es un enigma para los sabios, pero este 
ancestral dios es uno de los más podero- 
sos de su blasfemo panteón. Sus sirvien- 
tes son los servidores de la enfermedad e 
intentan sin cesar el contagio de toda 
plaga en el universo. Una grabación 
ancestral del Apotecario Maloris, que se 
remonta a las Plagas Drellianas y se man- 
tuvo guardada en la Biblioteca Sanctus, 
contiene una muestra de un canto sonoro 
y monótono. Quienes lo han oído han 
caído enfermos y han muerto. 


+Inicio de la grabación++-++ 


La imagen del criánco manifiesta oscilaciones y representa a una figura masculina vestida con un 
atuendo de color rojo quirúrgico [Genctor-Mayor Lauram Clelland] Clelland se aproxima a la figu 
ra masculina asegurada con correas a una mesa médica reclinada. La figura atada sc encuentra en un 
estado de gran agitación y parece estar sufriendo algún tipo de posesión. La naturaleza de la pose 
sión no está clara, pero estimamos que se trata de algún tipo de orden superior de una deidad de la 
disformidad. Se entonan cánticos continuos de los Versos de la Repugnancia desde una fuente exte 
rior al campo de visión de la imagen del cránco. 


[Voz - fuera de plano. Identificada como el Inquisidor Olarius) 
Olarius: ¡Rápido, hombre, termina de una vez! ¡La entidad aparecerá pronto! 


Clelland: Procedo rápido y con seguridad, Inquisidor. Usted mejor que nadie debería cono 


cer los riesgos que conlleva la creación de un huésped demoníaco en estas condiciones 


Olarius: No presumas dindome lecciones, mecanicus. Solo apresúrate, pues este es más 


luerte de lo que imaginamos. ¡Estas correas no parecen suficientemente fuertes! 


Clelland asiente y se apresura a pinchar con una jeringuilla hipodérmica al sujeto atado. Mientras se 
aproxima a la mesa de operaciones, uno de los brazos del sujeto empieza a tomar una coloración 
oscura y aprieta el cuello de Clelland. La presión se acrecenta y 1,45 segundos después el sujeto ha 
roto el cuello del Genctor Clelland y le ha separado la cabeza de los hombros. Clelland cae al suclo 
y el sujeto comienza a sufrir espasmos 


Olarius: ¡La sangre del Emperador! ¡Sella la cámara! ¡Ahora mismo, maldita sea, ahora mismo! 


El sujeto [ahora identificado positivamente como un huésped demoníaco), se libera de la mesa de 
operaciones y la imagen muestra a la criatura extendiendo una mano con largas garras. Aparecen el 
Inquisidor Olarius y tres sacerdotes de la Ec lesiarquía con libros de exorcismo. La piel del huésped 
demoníaco empieza a oscurecerse, la musculatura se le hunde y su rostro se convierte en el de una 
bestia. Los sacerdotes gritan y buscan una salida de la cámara, pero la salida ha sido sellada. El hués 
ped demoniaco destripa a los dos representantes de la Eclestarquia con sendos golpes antes de que cl 
Inquisidor Olarius le dispare con un cañón psiquico. El huésped demoniaco cac al suelo, pero logra 
levantarse sin mostrar daños aparentes debido a los disparos a corta distancia y asesta un golpe en la 
boca del estómago al Inquisidor. Olarivs cac al suelo mientras los aspersores situados en el techo se 
ponen en funcionamiento y cubren la cámara con ácidos benditos. La imagen oscila mientras los áci 
A E TN ST huesped demoníaco cac 
derribado al suclo. El sonido dura apenas 3,42 segundos mis y solo se pueden percibir los gritos del 
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Inquisidor Olarius y del huésped demoníaco mientras el acido leva a cabo su sagrada tarca. 


HFin de la grabación. 





Todos los demonios conocidos de Nurgle 
exhiben muestras externas de putrefacción 
y supuran pus y vísceras infectadas por to- 
dos los lugares por donde arrastran sus 
cuerpos, que huelen horriblemente. La 
única forma de limpiar una zona infectada 
por estas bestias es mediante el poder puri- 


—Hicador del fuego. 


Intentar clasificar el horror de los demonios 
de Tzeentch por sus rasgos físicos es tarea 
fútil. Cada uno de los sirvientes del Señor 
de la Transformación puede moldear su 
forma con el simple pensamiento y la ma- 
yoría de estas bestias no son sino una ma- 
sa agitada de extremidades con garras y 
bocas con colmillos. En el interior de estas 
bestias siempre cambiantes se incuban ver- 
siones en estado de larva de la criatura ori- 
ginal que aparecen gritando por las bocas 
de su encarnación anterior. Los hombres 
han perdido la razón simplemente mirando 
estas monstruosidades y muchos han 
muerto sumidos en una agonía de dolor 
mientras la sangre vital de estos horrores 
los consume en una conflagración de ener- 
gía psíquica. 


Como todos los demonios, cuando el rumbo 
de la batalla se vuelve contra ellos, empie- 
zan a desaparecer del plano existencial y 
los vínculos que les unían al reino físico ter- 
minan por disolverse instantáneamente. El 


Ordo Malleus y la Eclesiarquía saben que la 
fe verdadera acelera este proceso y, de 
igual manera, los cánticos de abjuración y 
exorcismo ayudan en ese propósito. 


Medio natural 





Las criaturas demoníacas no tienen un pla- 
neta natal, pues, para poder existir en el 
exterior del Inmaterium, requieren una in- 
gente cantidad de energía de la disformidad 
o un cuerpo huésped. Por esta razón, los 
únicos planetas donde los demonios pue- 
den existir sin miedo a ser expulsados a la 
disformidad son los que se encuentran en el 
propio Ojo del Terror, donde el Inmaterium 
se extiende por la galaxia en un torbellino 
de energía disforme. En esta región del 
espacio existen mundos donde las leyes de 
la física y la naturaleza no pueden aplicarse 
y el paisaje está en cambio constante 
según el capricho de los poderes del Caos 
que los gobiernan. 


Cada poder del Caos es señor de un innu- 
merable número de mundos demonio que 
se encuentran en el interior del Ojo del 
Terror y sus reinos son un reflejo deforma- 
do de su aspecto blastemo. Adentrarse en 
el Ojo del Terror es iniciar un viaje que solo 
los herejes o los dementes se atreverían a 
emprender. Este conocimiento fidedigno 
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que poseemos ha sido fruto de las averi- 
guaciones de los psíquicos más poderosos 
del Imperio, que han informado de sueños 
o visiones donde los mundos del Caos les 
han sido revelados. Los mundos de Nurgle 
son pozos de plaga y suciedad donde los 
demonios se arrastran por su superficie 
necróticas y cuentan dolorosamente los 
contagios desencadenados por su corrup- 
to patrón. Los mundos de Slaanesh son 
los creadores de cualquier forma de exce- 
so imaginable y están empapados en el 
embriagador almizcle de la indulgencia; 
mientras que los mundos de Khorne están 
repletos de los gritos de víctimas masacra- 
das por los guerreros sedientos de sangre 
del Dios de la Sangre. Los mundos de 
Tzeentch son monstruosos: consisten en 
* laberintos en cambio constante donde el 
paisaje, en cuanto se vuelve sólido, cam- 
bia de forma para convertirse en una 
nueva pesadilla. 


Existen multitud de otros mundos en el inte- 
rior del Ojo del Terror: planetas como hojas 
de papel de cristal negro, mundos consumi- 
dos por el fuego o donde lluvias de sangre 
se precipitan sobre la superficie. En un 
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mundo donde un sol negro destaca sobre 
un cielo blanco y nuboso, se extienden forti- 
ficaciones de pesadilla. Este mundo se 
conoce con el nombre de Medrengard, el 
lugar donde habitan los Guerreros de Hierro 
del Patriarca renegado Perturabo. Otro 
mundo está envuelto por lagos de sangre 
hirviente en los que esferas de fuego flotan 
en el cielo y extienden su luz por todo el fir- 
mamento. Existen mundos desconocidos 
en el interior del Ojo del Terror y también un 
número infinito de realidades potenciales en 
el remolino del Caos en el Ojo del Terror. 


Primer contacto 


Resulta imposible saber a ciencia cierta 
cuándo se estableció el primer contacto con 
un ente demoníaco; pero, si los estudiosos 
del Caos están en lo cierto, la energía crea- 
dora de estas monstruosas bestias existe 
desde que existe la humanidad, si no desde 
antes. La disformidad, a veces denominada 
el mar de las almas, es una masa de ener- 
gía pura en la que los humanos con habi- 
lidades psíquicas utillizan poderes de hechi- 
cería. Desde el amanecer de los tiempos 





"Index Malleus: Demonios de la Disformidad | Malleus: Demonios de la Disformidad 


han existido seres que pueden dar forma a 
esa energía y utilizarla para sus propios 
fines; su legado ha quedado grabado en el 
mito oscuro desde aquellos tiempos. 


Las cavernas volcánicas de Hnang-Mei, 
bajo las inmensas montañas de una región 
de Terra cuyo nombre ha sido olvidado, fue- 
ron testigo de la primera intrusión demonía- 
ca. Antes de su destrucción, durante el a- 
salto del Gran Traidor a la sagrada Terra 
hace diez mil años, los murales y pinturas 
hallados en las paredes de las cuevas re- 
presentaban humanos primitivos y brutales 
cuyas imágene, sin lugar a dudas, resulta- 
ban demasiado familiares para los cazado- 
res de demonios del Ordo Malleus. 


Habilidades de combate 


El estilo de combate varía dependiendo de 
la deidad patrón de cada demonio. Del mis- 
mo modo, la forma de cada demonio viene 
determinada por su fidelidad, sus habilida- 
des en combate y, por consiguiente, tam- 
bién por sus debilidades. Los desangrado- 
res lu-chan con hachas de bronce de gran 
tamaño en las que graban los cráneos o 
símbolos de su deidad patrón, Khorne. Se 
especula que el hacha de bronce fue una 
de las primeras herramientas bélicas fabri- 
cadas por la humanidad y, por lo tanto, tiene 
una resonancia particular en Khorne. Se 
cree que estas armas están imbuidas de 
una sensibilidad limitada y puede que inclu- 
so tengan cualidades vampíricas, pues 
muchas de las víctimas de los desangrado- 
res se han encontrado totalmente desan- 
gradas. Las hachas de Khorne son usadas 
también por los devotos mortales del Dios 
de la Sangre (ref. 934.457. Devoradores de 
Mundos). Unidas a la fuerza antinatural de 
los desangradores, estas mortíferas armas 
pueden penetrar incluso el blindaje de las 
barquillas laterales de un Rhino modelo 
estándar. Se sabe de la existencia de una 
criatura demoníaca que ha avanzado toda- 
vía más en el favor de Khorne: se trata del 
Devorador de Almas. Esta criatura gigan- 
tesca controla a sus servidores y es, posi- 
blemente, el más formidable de todos los 
grandes demonios. Este demonio es exper- 
to en las artes de la guerra y de un solo 
golpe es capaz de derribar un búnker. 
Inusitadamente poderoso, ningún guerrero 
es capaz de igualar a este impresionante 
leviatán en combate cuerpo a cuerpo; se 
trata de la personificación de la guerra. 


Los demonios de Slaanesh tienen una 
constitución ligera, pero tienen una extraor- 
dinaria destreza en combate cuerpo a cuer- 
po. Las garras largas y afiladas de una dia- 
blilla (parecidas al caparazón quitinoso de 
un Genestealer tiránido, que es tan duro 


Vi a tres de ellos al final del pasillo 
jugando como niños con las entrañas de 
Myer y Rubril, así que corri como un 
diablo de vuelta a la linca principal. Ss 
me hubiesen capturado, una muerte vio 
lenta me hubiese parecido el paraiso. 


Soldado Viliad de los 


Cazadores de tanques Minerva 


como el diamante) desgarran incluso una 
armadura de adamantio. El demonio mayor 
de Slaanesh (también llamado Guardián de 
los Secretos) tiene múltiples brazos. Esta 
bestia despide un fuerte olor a almizcle que 
adormece los sentidos y corroe la libre 
voluntad de su presa. Comparativamente, 
los demonios de Slaanesh son los más 
pequeños, e incluso el láser de un guardia 
imperial resulta efectivo a la hora de des- 
truirlos. Sin embargo, a diferencia de los 
demonios de Khorne, los demonios de 
Slaanesh son astutos y se caracterizan por 
atacar mediante engaños y velocidad en 
lugar de con ferocidad y fuerza. 


Las criaturas de Nurgle han probado ser 
excepcionalmente resistentes en el campo 
de batalla. Su tamaño es variable: desde el 
de un bebé humano al de un tanque de 
batalla. Todos los demonios del Caos están 
unidos mediante un fuerte vínculo al reino 
físico, pues, a pesar de sus formas grotes- 
cas, son capaces de disparar proyectiles de 
bólter pesado como si se tratase de simples 
piedras. Esto se debe a que su metabolis- 
mo no siente dolor. Las armas podridas y 
oxidadas que utilizan las huestes de Nurgle 
están cubiertas de venenos virulentos y 
bacterias de acción rápida que, al ponerse 
en contacto con la carne expuesta, causan 
infecciones en sus víctimas que se extien- 
den a través de su sistema nervioso. 
También propagan la Putrefacción de 
Nurgle, un tipo de corrupción del alma que, 
potencialmente infecta a todo ser viviente 
que se encuentre en las inmediaciones del 
demonio. La única forma de defensa posi- 
ble contra estas infecciones demoníacas es 
la fe verdadera; incluso el resistente meta- 
bolismo de un Ogrete no es capaz de resis- 
tir afecciones tan potentes. 


Lo que resulta aún más repugnante es la 
propensión de los demonios de Nurgle a 
lanzar a corta distancia torrentes de bilis 
infectada que logran atravesar incluso el 
blindaje de una armadura antifrag. Tratar de 
destruir a estas bestias con puños de ener- 
gía o martillos de trueno supone una locura, 
pues la simple salpicadura de una gota del 
icor que fluye por sus venas en lugar de 
sangre puede llevar a su atacante a una 
muerte horrible causada por la plaga. 


Las entidades de Tzeentch denominadas 
“horrores” e “incineradores” son los únicos 
demonios conocidos que efectúan un ata- 
que de gran alcance. El horror, generalmen- 
te, lanza llamas demoníacas a través de los 
ojos, la boca o las manos. Los efectos de 
esta bola de fuego sobre el objetivo varían 
ampliamente. El resultado del Simposio de 
Balsoir (en 885.M37), ampliamente investi- 
gado por el Ordo Malleus y el Capítulo de 
los Desertores, supone un ejemplo arquetí- 
pico de lo que estos demonios pueden 
hacer. Los cadáveres de los herejes del 
simposio varían desde los que aparecen 
con quemaduras graves a los que han 
mutado hasta quedar irreconocibles. Los 
cadáveres de los que una vez fueron huma- 
nos aparecen quemados, con violentas 
mutilaciones y con innumerables ojos y 
bocas que piden el fin piadoso de su exis- 
tencia. Varios de los que habían sufrido 
alteraciones habían crecido para tomar la 
forma de animales, de insectos o de los 
mismos horrores que los han devorado. 


Otros, simplemente, quedaron reducidos a 
charcos de sangre o quedaron suspendidos 
en el aire con sus órganos colgando, sobre 
los que se habían inscrito runas de 
Tzeentch. Una vez que la investigación con- 
cluyó, todo el complejo fue incendiado. 


Entre las especies demoníacas, los servido- 
res de Tzeentch son los más vulnerables en 
combate cuerpo a cuerpo. Gracias a sus 
garras afiladas y sus bocas repletas de col- 
millos, pueden desgarrar a un guardia impe- 
rial con facilidad, pero no suponen un reto 
para el Adeptus Astartes. Su facilidad para 
dividirse y volver a agruparse se debe a su 
rápida forma de reproducción asexual, aun- 
que se trata de una mera distracción ante 
un asalto determinado. 


Debido al hecho de que todos los demonios 
tienden a manifestarse brusca e inespera- 
damente en mitad de la batalla, resulta 
extremadamente difícil preparar una defen- 
sa contra ellos con armas que tengan 
alcance. Por tanto, la única medida de 
seguridad que un guardia imperial puede 
tomar contra estos diabólicos enemigos es 
tener una férrea convicción y una gran fe en 
el Emperador, reforzada por un amplio 
conocimiento del credo imperial. 


Tecnología 


Aparentemente, los demonios no tienen el 
concepto de tecnología, lo que resulta com- 
prensible. Su forma actual está optimizada 
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Las criaturas de la disformidad tienen 


un rasgo por el que debes preocuparte: 


su desprecio absoluto por el Emperador. 
Tu tarea consiste en dominar la rebelión 
que ellas predican y el único modo se 
guro de hacerlo es destruyéndolas en su 


totalidad 


Inquisidor Shoran 


para satisfacer los caprichos de sus dioses y 
necesitan a los humanos como herramientas 
con las que conseguir sus objetivos. Sin 
embargo, todavía existen unas pocas y no- 
tables excepciones. Los Marines Espaciales 
del Caos que han ascendido a un estatus 
demoníaco a veces conservan, en una ver- 
sión deforme y mutada, lo que antes fueran 
sus armas y armadura y, a menudo, se fun- 
den con ellas hasta que son indistinguibles 
en mayor o menor grado (cf.094.476.tecnovi- 
rus.Arrasador). Aparte de los bólteres están- 
dar y las armas de combate cuerpo a cuerpo, 
los equipos se han deformado y cambiado 
durante milenios hasta llegar al punto de ser 
virtualmente irreconocibles; incluso pueden 
mutar la propia carne de la entidad en cues- 
tión. Existen Príncipes Demonio del tamaño 
de dreadnoughts que se han convertido en 
una parodia de su servoarmadura original, 
pues ha crecido con ellos como parte de su 
forma o se trata de algún tipo de exoesquele- 
to desconocido. 
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Quizás los artefactos demoníacos que más 
parecido tienen con lo que se entiende por 
tecnología sean las espadas demonio. 
Estas armas se crearon a partir de una 
espada u otra arma y se corrompieron con 
runas profanas y sacrílegas hasta que fue 
posible confinar a un demonio en su interior. 
Esto aporta una gran fuerza y una enorme 
potencia psíquica al arma en cuestión, aun- 
que el poder real de cada arma concreta 
difiere invariablemente de objeto en objeto. 
Una variación de este proceso se aplica a 
algunos modelos de vehículos imperiales 
estándar (desde un dreadnought hasta un 
Land Raider), en los que también puede 
estar confinada una entidad demoníaca en 
el interior de su habitáculo. Se tiene la sos- 
pecha de que los servidores del Caos han 
creado artefactos mecánicas con este único 
propósito (cf.016.924.Profanador). 


Índice de amenaza 
y política imperial 


La amenaza demoníaca no puede subesti- 
marse y el deber de todo miembro del Ordo 
Malleus consiste en destruir todo signo de 
tales entidades. No puede haber descanso 
en la persecución de las criaturas demonía- 
cas o de aquellos que tratan con ellas, por 
lo que se han sacrificado mundos enteros 
para prevenir incursiones demoníacas 
catastróficas y daños irreparables en las 
barreras que separan el espacio distorme 
del espacio real. 


Algunos piensan que los Inquisidores del 
Ordo Malleus (y, por extensión, los Caba- 
lleros Grises) son demasiado celosos en su 
uso de la fuerza letal, pues sus métodos se 
basan en la destrucción de sistemas plane- 
tarios enteros ante la simple sospecha de 
que se encuentran bajo influencia demonía- 
ca (a veces, luego se ha comprobado que 
no lo estaban). Sin embargo, estas opinio- 
nes han sido formuladas por los que nunca 
han comprobado el horror de encontrarse 
ante una deidad demoníaca. Un único psí- 
quico sin protección es capaz de abrir un 
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portal por el que puede pasar un demonio 
desde el plano inmaterial al espacio real y, 
adonde un demonio viaja, otros le siguen 
atraídos por la perturbación que se produce 
en el espacio real debido a su presencia. 


Cuando el Ordo Malleus detecta una incur- 
sión demoníaca, puede poner a su servicio 
todos los recursos a su alcance en su 
lucha contra los engendros de la disformi- 
dad. Si la amenaza se encuentra muy pró- 
xima y se considera muy seria, los 
Caballeros Grises acudirán. Un Inquisidor 
puede pedir ayuda a la Cámara Militante 
del Ordo Malleus. Los Inquisidores y sus 
aliados remiten sus peticiones a los Altos 
Señores de Terra en demanda de la ayuda 
que estimen necesaria en su persecución 
de la amenaza demoníaca. 


Para el Ordo Malleus no existe medida 
demasiado extrema en su lucha contra las 
criaturas de la disformidad y las bajas cola- 
terales consecuencia de esta lucha se con- 
sideran inevitables. La sanción más extre- 
ma que puede aplicar un Inquisidor es el 
Exterminatus, que consiste en la destruc- 
ción total de la biosfera de un planeta. Estas 
medidas nunca pueden aplicarse a la ligera, 
aunque ningún Inquisidor debería temer 
usar esta sanción si la situación lo requiere. 


Incluso tras derrotar una incursión demoní- 
aca, el trabajo del Ordo Malleus no ha con- 
cluido, pues cada retazo de terreno que se 
considere corrupto ha de destruirse me- 
diante el poder purificador de las llamas y 
esa zona quedará aislada durante décadas, 
o incluso siglos, hasta que vuelva a consi- 
derarse segura. 


Estructura social 


Las legiones demoníacas existen dentro de 
una jerarquía establecida, aunque no rígida, 
ya que una entidad demoníaca puede apare- 
cer y desaparecer al antojo de su dios patrón 
en el transcurso de un solo día. En el escalón 
más bajo de la jerarquía se encuentran los 
engendros, aquellos que han caído en su 





empeño de convertirse en Príncipes 
Demonios y cuyos dioses han convertido en 
criaturas irreconocibles, masas de extremi- 
dades colgantes, bocas, espinas y ectoplas- 
ma. A un nivel similar se encuentran los 
demonios purulentos denominados nurgle- 
tes, entidades que gritan y saltan sobre los 
vástagos de su pútrido dios. 


Por encima de ellos se encuentran las bes- 
tias demoníacas, para quienes las nociones 
de rango son irrelevantes. Los juggernauts 
de Khorne, mitad máquina infernal y mitad 
carne demoníaca, son usados como montu- 
ra por los paladines berserkers del Dios de 
la Sangre. Las monturas equivalentes de 
Slaanesh tienen forma de larga serpentina y 
lengua afilada; resultan mortíferas gracias a 
un almizcle hipnótico con el que debilitan a 
sus víctimas antes de que estas puedan 
asestar un golpe letal. Las monturas demo- 
níacas de Tzeentch tienen la apariencia de 
un disco metálico y el temperamento de un 
tiburón. Los hechiceros del Caos suelen 
emplear estas extrañas criaturas para 
moverse por el campo de batalla y se hacen 
acompañar de aulladores alados para atra- 
er la energía psíquica hacia sí mismos. Se 
cree que las furias, demonios alados que 
descienden sobre sus presas en una nube 
de garras aceradas y colmillos afilados, no 
profesan fidelidad a ningún poder del Caos, 
sino que luchan por el placer que les supo- 
ne la carnicería y la muerte de sus víctimas. 


La mayoría de entidades demoníacas ocu- 
pan el siguiente escalón de la jerarquía y se 
trata de las bestias más propensas a apare- 
cer en las invocaciones de los herejes. Se 
consideran los soldados de a pie demonía- 
cos de los poderes del Caos y engloban a 
las diablillas, los desangradores, los horro- 
res y los portadores de plaga (consulta sus 
características más atrás). 


En los escalones más altos de la jerarquía 
demoníaca se encuentran los grandes 
demonios, los seres más próximos en natu- 
raleza y espíritu a sus dioses. Los grandes 
demonios son las encarnaciones de los dia- 





AMNAICH, SENOR DE LAS HUESTES DORADAS 


El gran demonio Amnaich fue el azote del 
imcxplorado Cinturón Golwyn durante los 
últimos siglos de MJ39 y logró convertir 
todo cl sistema en una región espaciotempo- 
ral anómala a la que no llegaba ningún tipo 
de influencia externa De esta forma, 
Amnaich pudo alimentar a los billones de 
almas cautivas en el interior de este abismo 
disftorme durante milenios sin temor al cas 
tigo de las fuerzas del Imperio. 


Amnaich había asumido unas proporciones 
gargantuescas tras su ascensión a la demon1- 
cidad, con la que estaba más próximo a la 
perfección psiquica de su patrón, Slaanesh. 
Su voz ha sido descrita como la de un rayo 
atronador en medio de una sequía y su 
mirada, aparentemente benevolente, la han 
comparado con los primeros rayos de sol 
después de una noche eterna. Era tal el caris 
ma y la presencia de Amnaich que todos los 
que lo veían lo adoraban como un dios y 
abandonaban a sus deidades de fertilidad 
A A 
perfección. Incluso las huestes demoníacas 
que se agitaban a su paso eran percibidas 
como ángeles resplandecientes por la pobla 
ción del Cinturón Golwyn, tal era el aura de 
engaño narcisista que Ámnaich irradiaba. 
Aquellos tan locos como para adorarle reco 
rrían grandes distancias como misioneros, 
predicando la palabra de Amnaich, la armo 
nía y la tolerancia a cada civilización que 
encontraban. La convicción de estos misione 
ros y el favor de Amnaich con Slaanesh eran 
tan fuertes que, cada dia que pasaba, se 
daban más y más conversiones a la nueva 
religión creada por Amnaich. Además, tenía 
el favor de los Poderes Ruinosos y llevaba a 
cabo sacrificios en masa de una magnitud tal 
que empezó a lograr que el sistema estelar se 
moviera, a través de una distorsión de la rea 
lidad, hacia la tierra prometida de Amnaich. 


En el cenit de su poder, Amnaich era ado 
rado por cada uno de los planetas que 
poblaban cl cinturón. Su imagen pendía de 
cada altar, copa y estandarte de los cientos 
de mundos existentes y fue adorado por sus 
poblaciones durante siglos. 


Esta falsa fe era inquebrantable, ya que el dios 
que adoraban caminaba entre ellos uan vez cada 


generación. Durante estas manifestaciones, 


bólicos poderes del Caos y tienen poder 
para comandar huestes de sus criaturas 
menores. Solo aquellos que logran el favor 
de los dioses logran invocar a un gran 
demonio para traerlo al plano material. Tal 
acción, invariablemente, causará la muerte 
de aquel lo suficientemente demente como 
para intentarlo. 


En la cúspide de la sociedad demoníaca 
están los Príncipes Demonio. Para un 
seguidor del Caos, la ascensión al estatus 


Amnaich aparecía extendiendo la luz y la feli- 
cidad donde la realidad era sinónimo de 
corrupción y falsas esperanzas. Siguiendo sus 
Instrucciones, se erigió un inmenso coloso en 
el corazón de cada ciudad que simbolizaba una 
representación fidedigna de Amnaich y que era 
realizado por los mejores escultores del lugar. 


La escala de perfección alcanzada por cada 
una de estas obras era tal que llevaba gene 
raciones enteras completar una sola y cientos 
de escultores murieron durante su proceso 
de creación. Á los ojos de Amnaich, su plan 
estaba casí finalizado. 


Para cuando cl 39 milenio llegaba a su fin y 
el sistema se preparaba para celebrar el ama- 
el credo de 
alcanzado proporciones 


necer de un nuevo milenio, 
Amnaich había 
increíbles. La víspera de las celebraciones, él 
se llevaría a sus seguidores más devotos a la 
tierra prometida. Todos los ciudadanos de los 
innumerables mundos del Cinturón Golwyn, 
ansiosos por ser considerados devotos a los 
ojos omniscientes de su dios, hicieron votos 
para trascender de su existencia mortal a una 
lorma final e irrevocable. La oleada psíquica 
resultante tenía tal magnitud que podía des 
garrar la realidad del Cinturón y atraerlo al 
interior de la disformidad para el resto de la 
cternidad. Si Amnaich tenía éxito con su plan 
diabólico, habría logrado poder suficiente 
para convertirse en el dios que siempre había 
proclamado ser. 


No hace falta decir que una presencia tan 
deslumbrante en la disformidad no pudo 
pasar desapercibida para los astrópatas impe 
riales a pesar de la remota localización del 
Cinturón Golwyn. Los mejores psiquicos de 
la Inquisición realizaron una investigación y, 
debido a la naturaleza de la amenaza repre- 
sentada por Amnaich se envió una flota 
imperial de una escala sin precedentes en 
dirección al sistema. 


Los días previos a las celebraciones del co- 
Amnaich emprendió un 
gran ritual que le permitió fragmentar su 
que pre 
tendía imbuir una a una en todas las estatuas 
de titanes dorados de cada ciudad de sus dis- 
cipulos. Mientras sus seguidores perdían la 


mienzo del milenio, 


consciencia en innumerables partes, 


vida al pie de estos gigantescos ICONOS, SUS 
almas serían absorbidas por las estatuas, lo 


de Principe Demonio es la recompensa últi- 
ma. Aunque muchos son menos poderosos 
que un gran demonio en el campo de bata- 
lla, los hay capaces de esglavizar planetas 
enteros o de cambiar la realidad simple- 
mente con una mirada. El demonio ha sido 
creado a partir del inmaterium, pero el 
Principe Demonio fue una vez mortal y ha 
probado su valía durante innumerables 
siglos de carnicerías y sacrificios con los 
que esperaba llegar a convertirse en un leal 
y verdadero servidor del Caos. Conservan 


que garantizaría que la existencia de Amnaich 
se prolongase durante cientos de años gracias 
a esas poderosas formas. Gracias a ellas, 
Amnaich sería indestructible, pues formaría 
un ejército de titanes dorados forfados a su 
imagen y semejanza y sumergiría a su pobla- 
ción cautiva en un reimo de terror que dura- 
ría hasta el final de los tiempos. 


La vispera de las celebraciones del milenio, 
Amnaich dispuso su plan y parecía que nada 
podría detener su ascensión a la categoría de 
dios. Alrededor de cada uno de los titanes 
dorados se congregaban millones de devotos 
seguidores que entonaban en cánticos el nom- 
bre de Amnaich mientras se preparaban para 
sacrificarse a sí mismos para mayor gloría de 
su dios. 


La consciencia de Amnaich se filtró en las 
estatuas mientras su vil ritual alcanzaba el 
clímax, dispuesto a absorber las almas de 
todos sus discipulos sacrificados. Sin embar 
go, la flota imperial no había perdido el 
tiempo. El número de estatuas de idolos 
dorados que detectó desde la órbita era abru- 
mador, así que había sido situada sobre cada 
estatua una nave imperial. Á una señal deter- 
minada, cada una de estas naves disparó una 
salva apuntada con exactitud hacia un punto 
concreto de cada coloso. Todas las estructuras 
sacrilegas cayeron derribadas al suelo en cues- 
tión de un instante y la consiguiente explo- 
sión alcanzó a todos los devotos seguidores 
de la falsa religión de Amnaich. 


Solo los pocos que no habían jurado los 
votos de devoción a la doctrina religiosa de 
Amnaich permanecieron con vida. De un solo 
golpe, la flota imperial había destruido a 
Amnaich para toda la eternidad y, además, 
había destruido virtualmente a todos los 
seguidores de su fe. El amanecer del 40 mile- 
nio fue realmente el amanecer de un nuevo 
orden en el mundo en el que la Eclesiarquía 
se lanzó en masa a convertir a los confundi: 
dos y atemorizados supervivientes del ataque 
imperial. Tras un grandioso despliegue de 
fuerzas, nadic se atrevió a cuestionar el poder 
del Emperador. En la actualidad, los regimien- 
tos de elite de los Cuerpos de Ataque 
Golwyn rebasan los 200 y su producción 
excede regularmente incluso las demandas más 
exigentes del Administratum. 


la ambición y la astucia despiada que les 
ha elevado a la categoría de demonios y 
las cualidades por las que lograron el favor 
de su dios han sido multiplicadas por cien. 
Cada uno de los planetas del Ojo del Terror 
es gobernado por un Príncipe Demonio que 
solo responde ante su dios. Se rumorea 
que entre las filas de Príncipes Demonios 
están los Primarcas que se rebelaron con- 
tra el Emperador durante la Herejía de 
Horus, los cuales vieron sobradamente 
recompensada su traición. 
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' Pete Haines es el responsable del 

nuevo Codex: Marines Espaciales 

7 del Caos. Hace años que es un 
ávido coleccionista de Guerreros 
de Hierro y hoy nos relata el tras- 
fondo de su ejército. 


Pete: Igual que con muchas otras cosas, 
nunca planeé acabar jugando con los 
Guerreros de Hierro. Simplemente, se 
dieron las circunstancias adecuadas en 
el momento adecuado, ¡aunque no creo 
que esa excusa le sirva a la Inquisición! 
Creo realmente que los ejércitos que 
más suelen fascinarnos son aquellos 
que nunca habías pensado coleccionar. 
2 Sin duda, esto es lo que me ha sucedido 
con los Guerreros de Hierro, los cuales 
empecé a coleccionar antes de que se 
publicase el reglamento de la tercera 
edición de Warhammer 40,000. Se han 
convertido en mi ejército favorito hasta 
tal punto que, siempre que se me ocurre 
Z coleccionar cualquier otra cosa, acabo 
pensando en cómo adaptarlo también a 
2 mis Guerreros de Hierro. 


Antes de coleccionar Guerreros de 

E Hierro tenía mi propio capítulo de Mari- 

| nes Espaciales (los Heraldos). Empecé 

| acoleccionar estos últimos antes incluso 
de que los Marines Espaciales del Caos 
apareciesen en el entorno de Warham- 
mer 40,000; de lo contrario, mi fijación 
por los Guerreros de Hierro habría sido 
todavía más temprana. Como todos los 
jugadores más antiguos, estoy muy influ- 
enciado por los libros Realms of Chaos. 
Estos dos libros fueron una gran lectura 
para mí, aunque los Guerreros de Hierro 
no aparecen mucho en ellos (¡si no 
recuerdo mal, se los consideraba 
seguidores de Slaanesh!). Siempre he 
creído que el trasfondo que rodea a las 
Legiones Traidoras es fascinante e 
imperecedero. 


Durante la segunda edición de Warham- 
mer 40,000 todavía jugaba con los 
Heraldos y, gracias a la mayor claridad 
de las nuevas reglas, cada día jugaba 
más partidas. Conocía a Andy Chambers 
porque pertenecíamos a la misma aso- 
ciación de representaciones de batallas 
históricas y porque habíamos jugado 
unas cuantas partidas a Epic 40,000. El 
me animó a involucrarme más en 
Warhammer 40,000. Jugamos durante 
bastante tiempo una campaña que acon- 
tecía en Piscina IV y que más tarde se 
convirtió en el suplemento Tormenta de 
Venganza. Mi ejército estaba compuesto 
por tropas especialistas en asalto que 
evitaban la utilización de vehículos. Mi 
capítulo tenía falta de movilidad y esto 
me frustraba un poco; es justo por esto 
por lo que decidí cambiar de capítulo. 
Asumí que acabaría coleccionando 
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Pete Haines se enfrenta a Andy Hoare. 


Ángeles Oscuros o cualquier otro capítu- 
lo “oficial” y que repintaría las miniaturas 
que ya poseía. 


Pero los libros Realms of Chaos ya ha- 

bían plantado una semilla en mi cerebro 
y aquel fue el momento escogido por la 

semilla para germinar. 


La historia del universo de Warhammer 
40,000 es algo que siempre me ha gus- 
tado y siempre he disfrutado escribiendo 
trasfondos para mis ejércitos. Una de las 
historias de las que más orgulloso me 
siento es la de un señor del Caos rene- 
gado a la que no le presté suficiente aten- 
ción en su momento, pero que recuperé 
más tarde. La historia es la siguiente: 


Durante los años que precedieron a la He- 
rejía de Horus, un Marine Espacial de los 
Mil Hijos llamado Murchad Kite, cuyo 
cuerpo era biónico en gran parte, fue se- 
leccionado para ser entrenado por el Adep- 
tus Mechanicus como uno de los primeros 
tecnomarines de su legión. El entrenamiento 
que recibió adoctrinó a Kite en la fe al 
Dios Máquina. Cuando regresó al cuerpo de 
los Mil Hijos, después de un largo período 
de tiempo, descubrió que la pasión de su 
legión por la magía se incrementaba día a 


día; y esto le desagrado. Sus habilidades eran 
muy apreciadas entre los Mil Hijos, así que 
fue destinado al Ingenio Infernal, una nave 
en la que creó una logía a la que no le 
agradaba la dirección en la que Magnus el 
Rojo estaba llevando la legión. Kite entendió 
que el Imperio no aprobaría las prácticas de 
hechicería de los Mil Hijos y empezó a 
trazar sus propios planes. Áunque no era un 
hechicero, Kite había aprendido lo suficiente 
como para intentar desarrollar un modo de 
mezclar tecnología y hechicería que satisfi- 
ciese tanto al Adeptus Mechanicus como a 
los Mil Hijos. Decidió utilizar la energía de 
los demonios de la disformidad para alimen- 
tar sus inventos y para proveer del control 
vital necesario a sus máquinas de guerra. No 
obstante, para llevar a cabo sus experimentos 
debería evitar la mirada que todo lo veía de 
Magnus el Rojo. Durante una patrulla ruti- 
naria por el sistema Próspero, los tripulantes 
del Ingenio Infernal detectaron la presencia 
de una flota enemiga. Los Lobos Espaciales 
habian llegado para castigar a los Mil Hijos 
por sus prácticas heréticas en nombre del 
Emperador. Sin perder comba, los partidar— 
ios de Kite se amotinaron y se hicieron con 
el control de la nave para alejarse de la flota 





de Lobos Espaciales, que ahora caía por 
sorpresa sobre Próspero. Kite y sus 
seguidores se convertían así en renegados: 
nunca podrían volver a los Mil Hijos, pero 
tampoco serían bien vistos por el Imperio al 
haber pertenecido una vez a esta legión. La 
rebelión de Horus permitió que Kite 
escapara sín que nadie reparase en él. En 
medio de la anarquía, atacaba a ambos ban- 
dos mientras más y 

más corsarios se unían a sus filas. 


En esta historia se describe a Murchad 
Kite como un robot con una apariencia 
a caballo entre las Legiones Traidoras 
y el Adeptus Mechanicus. Todavía 
había de pasar un tiempo hasta que 
este personaje participara en una batal- 
la de Warhammer 40,000. 
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Pero el momento clave llegó cuando 
Andy Chambers decidió que su lealtad 
era para con Gorko y Morko en vez de 
para con Nurgle y Khorne. Tras unas ne- 
gociaciones frenéticas y unos momentos 
de duda razonable tumbado en mi sofá, 
me convertí en el orgulloso propietario 
de un ejército de Marines Espaciales del 
Caos. Había demonios, berserkers y 
portadores de plaga, además de un par 
de conversiones aparecidas en el Co- 
dex; pero lo que más me gustaba era la 
escuadra de aniquiladores que estaba 
pintada con los colores de los Guerreros 
de Hierro. Había algo en aquel color y en 
la utilización de armamento tan pesado 
por parte de aquella escuadra que captó 
mi atención y puso mi imaginación en 
marcha. Y esta es la historia de cómo 
pasé a jugar con Guerreros de Hierro. 


OEA 


Estos son todos los Guerreros de Hierro del Studio. 


Como ya he dicho, antes de comprar el 
ejército de Andy, había participado en la 
campaña de Piscina IV. 


Dejadme despotricar un poco (la 
campaña de Piscina IV se convirtió 
más adelante en el suplemento Tor- 
menta de Venganza): quiero hace- 
ros saber que en la campaña origi- 
nal los Heraldos fueron el capítulo 
más heroico y no los Angeles 
Oscuros. ¡Es típico que siempre 
haya un Capítulo de la Primera 
Fundación que acapare toda la glo- 
ria y los aplausos! ¡No es justo! ¡No, 
no lo es! 


Llevo años esperando para arreglar 
esto... Pero volvamos a la historia. 





Con los Heraldos infligí graves derrotas 
a las tropas del Caos hasta que con- 
seguí expulsarlas del planeta (aunque 
consiguieron escapar en el último mo- 
mento a través de un hueco abierto en la 
disformidad). Fue entonces cuando Andy 
se dio cuenta de que el Caos no estaba 
hecho para él y empezó a comprar botes 
de Verde Goblin al por mayor. 


Era el momento adecuado para seguir 
escribiendo sobre Murchad Kite y para 
introducir los Guerreros de Hierro en la 
ecuación. Decidí continuar la historia a 
partir de este punto: 
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El dle de Pete está muy hasado en los TB T Ahinos. 


Los supervivientes de la Duodécima Gran 
Compañía de los Guerreros de Hierro derro- 
tados en Piscina huyeron en las naves que 
encontraron en el puerto espacial del planeta. 
Evidentemente, la influencia de Khorne y 
Nurgle había sido nefasta y ahora se arrepen- 
tían de no haber permanecido junto a su 
legión. Su flota de barcazas y naves de trans- 
porte fue alcanzada rápidamente por el 
Ingenio Infernal; Kite se había mantenido a la 
expectativa y había decfidido que este era el 
momento para obtener algún beneficio del 
conflicto. Estaba interesado en el prototipo de 


máquina de teleportación de Ghazgkull, en cl 
pecio espacial Scylla y en la tenacidad con la 
que se había defendido una pequeña fuerza de 


asalto de Marines Espaciales del Caos. 
La Duodéccima Gran Compañía había sido 


reducida a una pequeña fracción de sus efec- 
tivos originales; muchos de ellos habían aban- 
donado la Cruzada y habían vuelto a Me- 
drengard. Renegados de otras Legiones 
Traidoras se habían unido a la compañía y 
habían causado cierta influencia en ella. Como 
consecuencia de esto, la compañía había 
sufrido el liderazgo de muchos diferentes 
comandantes en poco tiempo. Los Guerreros 
de Hierro vieron en Murchad Kite al coman- 
dante que les devolvería la gloria perdida. Una 
salva por parte del Ingenio Infernal convenció 
también a las facciones que se oponían a que 
Kite tomase el mando de la compañía. 


Se fijó un trato: la compañía acepataría a 
Murchad Kite como Herrero de Guerra y él, 
a cambio, les volvería a dar días de gloria. 
Gracias a sus habilidades mecánicas y de tec- 
nomarine, Kite estaba preparado para dirigir 
una compañía de Guerreros de Hierro. En 
cuestión de horas, las fábricas de la nave ya 
estaban produciendo nuevos tanques y nuevo 
armamento. Tras probar la lealtad de los 
Guerreros de Hierro, Kite ejecutó a todos 


los integrantes de las demás legiones, incluso 
a quienes habían sido sus seguidores desde los 
Mil Hijos, para demostrar su nueva afiliación. 
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Murshad Kite dirige el asalto. 
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La armada de Murchad Kite 
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Mi primer ejército de Guerreros de Hierro 
se parecía bastante al de Heraldos, ya 
que no tenía vehículos, había muchas 
armas pesadas y muchos exterminado- 
res. Aunque jugué bastantes partidas 
con ellos, los Heraldos seguían siendo 
mi ejército y no fue hasta que se publicó 
la tercera edición de Warhammer 40,000 
cuando me decidí a cambiar por com- 
pleto. Los ejércitos eran más grandes 

en la tercera edición, así que, fuera 
como fuera, tendría que pintar más 
miniaturas. Quería diferenciar mis dos 
ejércitos, así que pensé que, ya que los 
Heraldos no tenían tanques, podría con- 
vertir a los Guerreros de Hierro en una 
gran fuerza acorazada. 


Tengo que reconocer que la utilización de 
Rhinos era algo bastante ventajoso en la 
tercera edición. Existe un refrán Klingon 
de Star Trek que dice: “La guerra es 
mucho más divertida cuando vas ven- 
ciendo”. El ejército pasó a estar altamente 
orientado al asalto, pero entonces me di 
cuenta de que estaba perdiendo potencia 
de fuego para conseguir esto. Fui con- 
sciente de mi error cuando entendí que 
mi ejército no podría hacer otra cosa con- 
tra un ejército de Ultramarines que correr 
frenéticamente al cuerpo a cuerpo al igual 
que lo harían los Orkos. Empecé a incluir 
más tropas de apoyo pesado en mi ejérci- 
to y entonces este empezó no solo a 
parecerse más a un ejército de Guerreros 
de Hierro, sino a resultar mucho más 
efectivo. 


MERO 





Como los tanques eran muy fáciles de 


pintar debido al esquema de colores de 
los Guerreros de Hierro, me hice rápida- 
mente con tres Predators y un Land 
Raider. Este formato de ejército, que yo 
denominaba “Ruedas de Hierro”, no solo 
era mucho más útil, ¡sino que me hacía 
ganar muchas más partidas! 


Debo señalar que mi manera de elegir la 
composición de un ejército es, cuando 
menos, temperamental. Tengo dos op- 
ciones de C.G., tres opciones de Elites, 
seis de Tropas de Línea, etc. Aunque mi 
ejército tiene mucho más de 1.500 pun- 
tos, esto me permite desplegar sobre el 
campo de batalla un ejército diferente 
dependiendo de a quién me enfrente. Y 
no solo eso, sino que me permite variar 
y no aburrirme nunca del ejército, puesto 
que siempre estoy probando tácticas 
diferentes. Lo importante es que tu 
ejército adquiera una consistencia y un 
carácter propio partida tras partida. Las 
escuadras y paladines sufren vivencias y 
acaban teniendo su propia historia, lo 
que les da vida y te permite llevar a cabo 
cambios en tus filas para reflejar estas 
situaciones especiales. 


Por ejemplo, el hecho de que Murchad 
Kite sufriera unas cuantas derrotas con- 
secutivas me hizo pensar que un contin- 
gente del Caos no debería ser dirigido 
siempre por el mismo señor del Caos, 
sobre todo cuando este había caído en 
combate durante una batalla. Sentí que 
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debía promocionar a un exitoso paladín 
que venía pisando fuerte: su nombre, 
Shadrack Mandeus. Esto me permitió 
tener una segunda opción de C.G. y el 
hecho de no tener que destacar en 
batalla a Murchad Kite cuando no fuese 
estrictamente necesario. Como nunca 
antes había utilizado un hechicero, no 
me importó demasiado que mi ejército 
dispusiera de dos opciones de C.G. que 
no podían ser utilizadas al mismo tiem- 
po. Listar un ejército sirve para hacerte 
una idea aproximada de los efectivos 
totales con los que puedes contar, así 
que tampoco merece la pena que pier- 
das mucho tiempo con ella. 


Como la historia del ejército está muy 
unida a las flotas espaciales, la siguiente 
expansión lógica era reunir una armada 
de Battlefleet Gothic. Mi flota del Caos 
representa la flotilla de naves de Kite y 
me ha permitido poder jugar campañas 
en las que se alternan Battlefleet Gothic 
y Warhammer 40,000. Es muy fácil: 
construye una historia para una campa- 
ña con una serie de misiones para 
ambos sistemas de juego. Cuando la 
campaña oficial de Piscina IV terminó, 
Andy llevó la campaña más allá, hasta el 
Cinturón de Piscina, para dirimir qué 
pasaba entre los Heraldos y Nazdreg. 
También jugué una extensa campaña 
narrativa llamada “Sangre y Hierro” en la 
que los Angeles Sangrientos de Neil 
Parsons frustraron las expectativas de 
mis Guerreros de Hierro. Te recomiendo 





La Duodécima Gran Compañía resiste frente a los fanáticos Templarios Negros. 
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El nuevo ejército de Guerreros de Hierro de Pete está en preparación. 


que pruebes a participar en campañas 
de este tipo, puesto que son muy 
entretenidas y gracias a ellas tu ejército 
pasa a formar parte de una historia. 


La versión mecanizada de mi ejército me 
ha absorbido hasta tal punto desde la 
tercera edición que no pierdo la opor- 
tunidad de probar mis Guerreros de 
Hierro en cualquier situación. Cuando 
pasé a formar parte del Studio, pude 
enfrentarme a muchos contrincantes 
diferentes y debo reconocer que nunca 
me he sentido defraudado. Mi obsesión 
me llevó a escribir el artículo sobre los 
Guerreros de Hierro que aparece en el 
Index Astartes. Esto fue un placer para 
mí, puesto que, gracias a las nuevas 
reglas, pude convertir a mis tropas en 
verdaderas especialistas en asedio. 


Cuando escribo trastondos para 
Warhammer 40,000, nunca pienso en 
estrategias que no puedan ser puestas 
en práctica en partidas de verdad; y esto 
se lo debo a mi experiencia como juga- 
dor. El artículo del Index Astartes hizo 
que hubiera miniaturas que nunca podría 
volver a utilizar (como mis demonios 

y mis adoradores del Caos), aunque 

no fue un precio muy alto si tenía en 
cuenta que la legión salía ampliamente 
reforzada. Me resultaba extraño jugar 
con un ejército cuyas reglas había 
escrito; pero, en cuanto añadí el Vin- 
dicator a mi ejército y vi lo bien que le 
quedaban los pinchos, desaparecieron 
todo tipo de reservas. 


Con una compañía de Guerreros de Hierro 
pesadamente armada a su espalda, Murchad 
Kite se convirtió en una amenaza aún mayor. 
Añadió estaciones de investigación y colonias 
exoditas a sus objetivos preferidos, siempre 
en busca de nueva tecnología. Los inventos 
de Kite han conseguido devolver el prestigio 
a los Guerreros de Hierro bajo su mando. 


Poco a poco, sus victorias fueron tenidas 
en cuenta. Á pesar de sus esfuerzos, tanto 
los Ángeles Sangrientos como los 
Cicatrices Blancas eran derrotados por unos 
emergentes Guerreros de Hierro cada vez 
que se robaba tecnología imperial. Los 
secretos de los Eldars tampoco estaban a 
salvo, Ulthwé y Saim-Hann sufrieron los 
ataques de Kite y muchas joyas espirituales 
se perdieron para siempre. 


Cuando se concibió la campaña de 
Combate Urbano de Studio, me di cuen- 
ta de que intentar circular por las ruinas 
de Vogen con mis tanques ¡ba a ser 
imposible y que tenía que organizar un 
ejército completamente diferente. 
Aunque mantuve un Predator entre mis 
filas, incluí una unidad de aniquiladores, 
un Vindicator y un dreadnought. Me las 
arreglé bien durante la campaña (excep- 
to contra los Orkos de Alex Boyd), tan 
bien que decidí mantener como una con- 
stante algunas de las nuevas unidades 
que mejor habían funcionado. 


Para ese momento ya había empezado 
a trabajar en la tercera edición del Co- 
dex: Marines Espaciales del Caos, así 
que sabía de primera mano que iban a 
acontecer ciertos cambios. La campaña 
de Combate Urbano ya me había permi- 
tido efectuar cambios en mi ejército. 
Decidí mezclar mi vieja lista de ejército y 
la que había utilizado para la campaña 
de Combate Urbano. Con esto no espe- 
raba tener una lista definitiva, pero sí 
una que fuese mucho más versátil que 
cada una de las otras por separado y 
que fuese a dar mucha guerra durante 
mucho tiempo. 


Y esto nos sitúa en el presente. Ahora 
existen cajas de Marines Espaciales del 
Caos específicas para diferentes Legio- 
nes Traidoras. Sin duda, este ha sido el 
último empujón que necesitaba para lan- 


NI ss A A 


zarme a coleccionar solo Guerreros de 
Hierro; y ya he incorporado las nuevas 
miniaturas de guerreros, Rhinos y 
Predators. A veces, coleccionar un solo 
ejército puede ponerte los dientes largos 
cuando ves uno muy diferente al tuyo 
desplegado sobre el campo de batalla. 
Pero la prueba de que estás convencido 
del ejército que coleccionas se te pre- 
senta cuando decides coleccionar otro 
ejército y te das cuenta de que vuelves a 
comprar más y más Guerreros de Hierro. 


Ahora ya solo tengo que acabar de pintar 
mis tropas antes de que a Jes Goodwin 

y companía se les ocurra alguna otra 
cosa que no pueda resistirme a añadir 

a mi ejército. 


¡Nos vemos en las trincheras! 


El nuevo Murchad Kite de Pete: 
¡vaya un cuerpo biónico! 
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MARINES DEL EAOS 
vS 
MARINES ESPACIALES 


El día 31 DÉ OCTUBRE invadimos los 
centros comerciales, ya que la 
batalla final de la Herejía de Horus 
se jugará en las tiendas de 
DIAGONAL Man y L'illa Diagonal. 


MARINES ESPACIALES DEL CAOS 
Si nos visitas en cualquiera de 
estos dos centros comerciales, 
podrás participar en el sorteo de 
un ejemplar del nuevo 
Codex: 
Marines Espaciales del Caos. 
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“Ya tenemos cinco tiendas en Barcelona. La quinta 
tienda es realmente especial, realmente diferente. Si 
no la visitas, no sabes lo que te estás perdiendo”. 


Horario ininterrumpido de 11:00 a 20:00 
y los sábados ininterrumpido de 10:00 a 20:00. 


AY PATO AÑ Es 
GAMES WORKSHO 
r JU | // ' 
Avda. de América 7-9 Centro Comercial TRES AGUAS - Local 256 B - 28922 Alcorcón 


“Tenemos nueva tienda en Alcorcón. Todas 
las actividades que siempre soñaste ahora en el 
centro comercial 3 Aguas. Ademas si nos visitas el 
31 de octubre y juegas nuestra batalla podrás 
participar en sorteos especiales”. 








son 
el lugar idóneo para disfrutar de tu hobby favo- 
rito. Relucientes mesas de juego, ejércitos pre- 
parados para E AUES baba de- 






hábiles-maquetistas y que están deseosos de 
conocerte y charlar contigo sobre estrategias 
de juego, trucos de pintura y todolo relaciona- 
do con el mundo de Games Workshop. 





Si no sabes jugar a alguno de nuestros juegos, las 
partidas introductorias son tu actividad. Sdlo tienes 
que visitar una de nuestras tiendas y comentarle 

a cualquiera de los dependientes que te gustaría 
aprender a jugar e, ipso facto, te encontrarás al 
mando de un deslumbrante ejército. 


BARCELONA * 
3 
1 É a 





Centre Comercial Lilla Diagonal + 
Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona «Tel: 93 419 49 99 
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Centro de Ocio Heron City + 
Avda. Río de Janeiro, 42 + Local 1/12 
08016 Barcelonas Tel: 93 276 24 70 
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Pérez Galdós, 6 + 48010 Bilbao 
Tel: 94 444 31 08 


Cientos 


son apasionados jugadores, expertos pintores, ] 








Todos los jueves por la tarde nuestras tiendas se 
engalanan para acoger el mayor acontecimiento que 
tiene lugar solo una vezppor semana: “la tarde de 
batalla”. Nuestros dependientes pasan toda la semana 
preparando este evento: crean las listas de ejército y 
una historia para la batalla, pintan las miniaturas para 
que aparezcan en las mesas de juego y, si es necesario, 
construyen elementos de escenografía. Todo está 
pensado pará que resulte perfecto. 


Esta actividad está pensada para los jugadores que 
os habéis iniciado hace poco en el Hobby. Son parti- 
das preparadas para que el llegar a convertirse en 
experto jugador sea mucho más sencillo, por lo que 
nuestros dependientes compartirán contigo toda su 
sabiduría y te prepararán pare yg ue seas un veterano 
general en pocas sesiones. Infórmate en la tienda 
Games Workshop más cejt ra conocer los días 
en que se celebra este eventt : 
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BARCELONA 7 





Centre Comercial Diagonal Mar 
Avda. Diagonal, 3-35 + Local 3570, 3* planta 
08019 Barcelona + Tel: 93 356 07 36 


BARCELONA | 


Londres 


Casanova 
Muntaner 


Muntaner, 193 + 08036 Barcelona 
Tel: 93 322 09 53 


MADRID” 





Princesa, 26 + 28008 Madrid 
Tel: 91 541 45 09 


Pintar es muy sencillo y estamos dispuestos a demos- 
trarlo con hechos. Si tienes cualquier duda acerca de 
cómo pintar tus miniaturas, puedes venir a nuestras 
tiendas y te la solucionaremos rápidamente. Después 
de unas cuantas visitas, tus miniaturas serán mucho 
más espectaculares y las pieles, los ojos, las cotas de 
malla, tus armaduras de combate o tus vehículos serán 
la envidia de todos. | 

Además, todos nuestros dependierftes son aficionados 
al Hobby como tú y les encanta crear eventos nuevos 
continuamente. Para estar informado de estas activida- 
des, lo mejor es visitarnos periódicamente; así serás el 
primero en enterarte de la celebración de cada evento. 
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Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid 
Mel::91 5772187 ” 
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Tel: 91 457 83 91 
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Ctro Cial Málaga-Plaza + Armengual de la Mota, 12 
Planta Alta Local A-14 + 29007 Málaga + Tel: 95 239 97 71 
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Delgado, 4 (Esquina Amor de Dios) + 41002 Sevilla 
Tel. 95 490 06 24 
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Roger de Lauria, 11+ 46002 Valencia 
Tel: 96 351 57 27 
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Plaza Portugalete, 4 + 47002 Valladolid 
Tel: 983 30 12 81 





Francisco de Vitoria, 14 (Esa. León X!!!) 
50008 Zaragoza + Tel, 976 21 57.42 





Bonaire, 22 Bajos + 07012 Palma de Mallorca Baleares 
Tel: 971 71 78 56 
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ACTIVIDADES 


Actividades especiales que tendrán lugar en las tiendas Games Workshop con motivo de 
la campaña la Herejia de Horus 


, 2 A PA A OO E 
IMES WORKSHOP MUNTANER 


Ven a la tienda Games Workshop 
Muntaner el jueves día 24 de octu- 
bre y participa en una épica batalla 
de tanques. 


Además, si tienes un tanque pinta- 
do, leal o traidor, tráelo a nuestra 
partida y lo utilizaremos para refor- 
zar las tropas que jugarán ese día. 
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y a j P*o 


El, ) DE OCTUBRE los hiocihs 
netos deberán destruir un 
prototipo de vehículo en un asalto 
frontal a la principal factoría de los 
Guerreros de Hierro antes de que 
sea enviado hacia Terra para apoyar 
a las fuerzas de invasión de Horus. 


El Jueves 24 será una batalla decisi- 
va. Si los Angeles Sangrientos lo- 
graron destruir el prototipo, se trata- 
rá de una purga para librar el 
planeta de la presencia de los Mari- 
nes Espaciales Traidores. Si, por el 
contrario, fallaron... todo lo que les 
quedará será una misión suicida 
para destruir la cadena de produc- 
ción de estos artefactos antes de 
que sea demasiado tarde... 


¿Quién ganará? Solo el Emperador 
lo sabe... ¡Ven a participar y ayuda a 
tu ejército favorito! 


Si tienes tropas que puedan ayudar, 
tráelas y refuerza tu legión para lle- 
varla a la victoria. 
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Los días 17 y 31 e octuBre, grandes 
batallas en Zaragoza: Marines Espa- 
ciales del Caos vs. Puños Imperiales. 


Por cierto, si te animas, ¡puedes ve- 
nir disfrazado! 


En la tienda de Games Workshop 
Valencia se librarán las siguientes 
batallas: 


larnTeS 8 OCTUBRE: DESEMBARCO 


Las tropas leales defienden un perí- 
metro mientras las escuadras caóti- 
cas se teletransportan e intentan 
romper el cerco. 


ASALTO A LA PLATAFORMA DE DEFENSA 


El ejército del Caos asalta una plata- 
forma de defensa láser defendida 
por la Guardia Imperial. 


Da má "o PA > 
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RE: RETIRADA 


Incapaces de detener el avance del 
Caos, la Guardia Imperial y los Án- 
geles Sangrientos se repliegan a tra- 
vés de una de las ciudades semides- 
truidas del planeta hasta llegar a las 
murallas del palacio del gobernador. 


MARTES 29 OCTUBRE: E: DEFENSA 


Los lolis Sangrientos, liderados 
por el Comandante Vargas, mantie- 
nen una defensa desesperada frente 
a los Guerreros de Hierro, liderados 
por el Primarca renegado Perturabo. 


JUEVES 31 OCTUBRE: HERIDA ÁBIERTA 


La brecha abierta en la muralla por 
las máquinas de asedio del Caos 
debe ser protegida a toda costa. El 
Comandante Vargas y su escolta de 
dreadnoughts encabezarán el con- 
traataque a las legiones de Pertura- 
bo mientras una división de la Guar- 
día Imperial defiende la grieta. 


Todos os lUEVES DE OCTUBRE Y EL PRI- 

= NOVIE , en la tienda 
Games Workshop Palma de Mallor- 
ca, ¡alístate! 


Guerreros de Hierro vs. Fuerzas Lea- 
les, con la participación de dos nue- 
vos vehículos muy especiales: el 
Martillo de Hierro (Guerreros de Hie- 
rro) y el vehículo de apoyo artillero 
Purificador (Adeptus Mechanicus). 


Los jueves 10 y 17 DE ocTuBRE, libra 
batallas de la campaña en Rafael 
Salgado. Siempre que tus vehículos 
estén pintados y sean de los Puños 
Imperiales o de los Guerreros de 
Hierro, serán bien recibidos en esta 
tienda; así que ya sabes. 
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ASALTO AL ESPACIOPUERTO 


Los Devoradores de Mundos lucha- 
rán contra los Ultramarines para 
conquistar el espaciopuerto con el 
fin de iniciar la invasión. 


Mitra pa de an» Ariane 
WIERCOLES 10 DE OCTUBRE. 


RUPTURA DEL FRENTE 


La Guardia de la Muerte luchará 
contra la Guardia Imperial en su 
línea fortificada de búnkeres y trin- 
cheras, propagando el hedor y la 
destrucción. 


“ACOLES 23 DE Ol 
BATALLA CAMPAL 
Los Mil Hijos y su avance imparable 
se enfrentarán en campo abierto 
contra los Angeles Oscuros. 
JUEVES 31 DE OCTUBRE: 
ASALTD AL TECNOTEMPLO 


Último intento para conseguir los 
tecnosecretos que enfrentará a los 
Hijos del Emperador contra los An- 
geles Sangrientos., 





MASACRE EN CISTUAAN v 

¡¡Pásate por la tienda de Valladolid el 
próximo jueves 10 de octubre, a par- 
tir de las 17:30 horas, con tus tropas 
de Marines Espaciales leales o de 
Guerreros de Hierro pintadas e impi- 
de la huida de los hijos del falso 
Emperador! 


JUEVES 24 DI 10 
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¡¡No faltes el próximo Jueves 24, a 
partir de las 17:30 horas, a nuestra 
cita con nosotros para participar en 
un fabuloso asedio!! Recuerda que, 
por ser la última partida de la Here- 
jía de Horus, se sortearán dos entra- 
das de visitante al Games Day. 


Además, todos los SÁBADOS DEL MES 
DE OCTUBRE, por la tarde, podrás 
jugar las batallas de la herejía con 
tus ejércitos pintados en nuestra 
tienda y, si quieres conseguir una 
miniatura de regalo, tendrás que 
venir disfrazado acorde con tu ejér- 
cito. Los ejércitos deberán estar 
compuestos exclusivamente por 
dos unidades de línea y una de cuar- 
tel general. 


y UN 


Le MES EN E] " Y 
IM | 3 


ARPUITA Y E il YI IA 


En la tienda de Don Ramón de la 
Cruz tenemos estas actividades 
pensadas para ti: 
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JUEVES 3 DE OCTUBRE:' 
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LA CAÍDA DE THRANX 


Guerreros de Hierro vs. Guardia 
Imperial, con las reglas de combate 
urbano. 


JUEVES 17 DE OCTUBRE: 
MASACRE EN ISTVAAN V 


Marines Espaciales del Caos vs. 
Lobos UA 


JUEN ES y! DE IN 


CONTRAMEDIDAS Dni 
Megabatalla con dos mesas. 


*W Mesa 1: La Caída de Etox Prime: 
Marines Espaciales vs. Caos 


*W Mesa 2: Asalto a la nave insignia: 
Angeles Sangrientos vs. Caos 


En todas las partidas podréis traer 
vuestras miniaturas pintadas. 
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VES 17 | e: ÁNGELES 
O ECUnOS: VS.  NORIGRES DE MUNDOS 


¿Podrán los Ángeles Oscuros dete- 
ner a los Devoradores de Mundos o 
estos llegarán a las barcazas y po- 
drán detener el bombardeo? ¡Ven y 
descúbrelo! 


JUEVES DE OCTURRE 


JUEVES y VUE 1Wis WII 


LA DEFENSA DE BORGIUS IV 


Cuenta la leyenda que los Ángeles 
Oscuros, traicionados por sus pro- 
pios hermanos, estuvieron al borde 
de la extinción. Esta es la historia de 
cómo un pequeño destacamento de 
los Angeles Oscuros junto a un 
puñado de hombres de la Guardia 
Imperial, defendió el planeta Borgius 
IV de un brutal asalto de los demen- 
tes Devoradores de Mundos. Este 
planeta guarda la entrada de uno de 
los puntos de salto que desembocan 
en Terra, por lo que su control es fun- 
damental para ambos bandos. 


MisióN: ÁSALTO A LA FORTIFICACIÓN. 


Reglas especiales: duración de la 
batalla variable. 


TUBRE a las 17:30. 


Bando imperial: Ángeles Oscuros y 
Guardia Imperial. 


' UEV ES Y UE OC 


Bando del Caos: Marines Espaciales 
del Caos y demonios. 


Puedes traer tus miniaturas pinta- 
das para disputar esta batalla. 


Asalto a Menea 


- Hermanos de manada: nuestro Em- 
perador nos honra confiando a los 
Hijos de Fenris la purificación de 
Prospero. Bajaremos a ese infecto 
mundo y barreremos sus calles, sa- 
caremos a los traidores de sus ma- 


drigueras y les acecharemos como 
lobos hasta que pidan perdón por 
sus actos contra el Emperador. 
¡Sentirán toda la furia de Fenris! 


Leman Russ ha reunido a sus Lobos 
Espaciales para ejecutar los desig- 
nios del Emperador respecto a Pros- 
pero: erradicar a la legión traidora 
de los Mil Hijos, liderada por el heré- 
tico hechicero Magnus el Rojo. 


Si quieres participar en esta mítica 
Soares pásate por Villa ia el 
Las 18:00; podrás 
ver unidades de Lobos Espaciales 
poseídas por la rabia wulfen y al Pri- 
marca Leman Russ enfrentándose a 
Magnus el Rojo en su torre de la 
hechicería. 


DE OCTUBI 
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Salamandras vs. Amos de la Noche 
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El próximo JUEVES 17 DE OCTUBRE, a 
las 18:00 horas, ven a esta emocio- 
nante tarde de batalla y podrás par- 
ticipar en el titánico enfrentamiento 
que se libró durante la Herejía de 
Horus entre los Marines Espaciales 
leales al Emperador y las legiones 
traidoras de Marines Espaciales del 
Caos. 


Durante la masacre de Istvaan Y, la 
legión de los Salamandras de Fuego 
tuvo un único objetivo: destruir un 
vehículo fortaleza de asedio desti- 
nado a derribar las murallas del pa- 
lacio del Emperador en Terra. 


No obstante, para conseguir tal me- 
nester, primero los Marines Espacia- 
les debían derrotar a sus otrora 
compañeros de la Legión de los 
Amos de la Noche, que custodiaban 
dicho artefacto. 


Ven y ponte del lado de los Sala- 
mandras para acabar con los adora- 
dores del Caos o combate junto a 
los Amos de la Noche para defender 
el vehículo de asedio clase Termita. 
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El día 3 DE OcTUBRE, a partir de las 
18:00 horas : Guerreros de Hierro 
vs. Lobos Espaciales. 
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Un año más, y como ya 

“viene siendo habitual desde 
hace seis, el pasado mes de 
junio se celebró en las 
tiendas Games Workshop el 
tradicional concurso de 
pintura que, en la mayoría 
de los casos, se puede 
considerar como un anticipo 
del nivel que puede llegarse 
a ver en el Golden Demon. Y 
la verdad es que cada año el 
listón sigue subiendo, pues 
no solo mejora la calidad de 
la pintura, sino también la 
originalidad y el detalle de 
las obras presentadas. En 
estas páginas tan solo 
hemos podido 


de las 
miniaturas 
premiadas para 
que sirva como 
muestra 
representativa 
del conjunto 
de obras 
presentadas 
a concurso. 
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CONCURSO DE 
PINTURA 2002 


EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP 


























¿ Miguel Ángel Joga Elvira 
- L'llla Diagonal (Barcelona) 
Categoría libre 

Ganador Absoluto 
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“+ Juan Pedro Palencia 
Heron City (Barcelona) 
Categoría libre 
Ganador Absoluto 


+ José Coca 
Málaga 

Categoría libre 
Ganador Absoluto 
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4 Diego Arenales 


Valladolid 
Mejor miniatura individual 


de Warhammer 


2 Guillermo Maestro 


Madrid 
Mejor miniatura individual de 


Warhammer 
Ganador absoluto 





4 Rubén Pérez Alonso 


Barcelona 
Categoría libre 












* Alexandre Roi 
Mejor miniatura de Warhammer 


» Toni Nieto 

Diagonal Mar (Barcelona) 
Mejor miniatura 
individual de Warhammer 






“Toni Nieto 
Diagonal Mar (Barcelona) 
Mejor miniatura de 

“El Señor de los Anillos” 





+ David Taza 

Diagonal Mar (Barcelona) 
Mejor miniatura individual 
de Warhammer 40,000 














“- Toni Nieto 
Diagonal Mar (Barcelona) 
Mejor miniatura individual 
de Warhammer 40,000 
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- Toni Nieto 
Diagonal Mar (Barcelona) 
Mejor monstruo/máquina de guerra 
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2 Oscar Mataró Diagonal Mar (Barcelona) 
Mejor escuadra 
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En este número: 
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¡QUE SALDRÁ A LA VENTA EN NOVIEMBRE 
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e Habitantes de la Ti A ES e Batallas a puntos 


SEÑOR RM ÁNILLOS 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 








“Existe una unión ahora entre las 
Dos Torres: Baradur, fortaleza del 
Señor Oscuro, Sauron, y Orthanc, 
fortaleza del mago Saruman” 


AS DOS 


Un avance especial de 





Las Dos Torres 


El ace un año que pusimos a la venta en 

todo el mundo nuestro juego de miniatu- 
ras El Señor de los Anillos, El juego ha tenido 
un éxito apabullante en todas partes y ha cau- 
tivado la imaginación de todos los jugadores. 


Sabíamos que existía un gran número de afi- 
cionados entusiastas de la Tierra Media y sus 
habitantes, pero nos sorprendió gratamente la 
inmensa popularidad cosechada por el juego. 


La primera película de la trilogía, La 
Comunidad del Anillo, ha arrasado en todo el 
mundo; los cinco premios BAFTA (premios 
de la Academia británica de la cine- 
matografía y la televisión) y los cuatro 
Oscars logrados por la película son prueba 
suficiente de su impresionante éxito. 


En el próximo número de la revista abordare- 
mos con más detalle la aparición del segundo 
juego, Las Dos Torres. La visión de los suce- 
sos que acontecen en la segunda película dota 
de una mayor profundidad al juego. Las reglas 
para el uso de la caballería y los combates de 
asedio se han añadido al sistema de juego ya 
existente para que tus partidas de El Señor de 
los Anillos resulten mucho más emocionantes. 
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Los servidores de Saruman son reducidos por la carga imparable de los jinetes de Rohan. 





TORRES 


nuestro nuevo jue 
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La inclusión en. el reglamento de las nuevas 
reglas para la caballería aporta un elemen- 
to nuevo a las partidas de El Señor de los 
Anillos. ¡Ya puedes ponerte al frente de los 
jinetes de Rohan para enfrentarte a las 
fuerzás del Señor Oscuro! 


Fotografía superior y derecha: las mi- 
niaturas de plástico de los jinetes de 
Rohan y los guerreros uruk-hai de la ca- 
ja de juego de Las Dos Torres son répli- 
cas increíblemente detalladas de las 
imágenes de la próxima película. 








En el transcurso del próximo año, aparecerá 
nuestra nueva gama de miniaturas para el jue- 
go, que incluye desde Gandalf el Blanco a 
Grishnákh pasando por los montaraces de 
Faramir y los especialistas en asedio uruk-hal. 


En próximos números de la revista White 
Dwarf, publicaremos artículos relativos al 
pintado y modelado de miniaturas, nuevos 
escenarios y material de juego nuevo para 
que disfrutes más que nunca de tus partidas 
de El Señor de los Anillos. 


Esperamos con entusiasmo el estreno de la se- 
gunda película, que imaginamos que será gran- 
diosa,aunque no sabemos exactamente qué es 
lo que veremos en la pantalla. Nuestro entu- 
siasmo ha aumentado este año, ya que, después 
de ver la primera película, ¡queremos más! 


Y el mismo entusiasmo se aplica a nuestro 
nuevo juego, Las Dos Torres. El primer juego 
ha recibido una excelente acogida y esperamos 
que el segundo resulte incluso más popular 
entre quienes habéis disfrutado del juego 
durante los últimos doce meses. 


El combate por el control de la Tierra Media 
continuará el mes que viene. ¡No te lo pierdas! 


Si quieres más información, consulta nuestra 
página web: www.games-workshop.es/lotr 





Los jinetes de Rohan no muestran clemencia ante sus enemigos. 
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Algunas cajas incluyen las miniaturas de personajes del mismo ejército, como por ejemplo los héroes del Abismo de Helm de la fotografía superior. 
ON Otras cajas incluyen las miniaturas necesarias para recrear una escena específica de la película. 





COMIENZA LA BATALLA 
POR LA TIERRA MEDIA. 
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Arwen 7€ 








Contiene una miniatura de Balrog y otra de Gandalf. Boromir a caballo 


La Batalla de Khazad-dúm 39€ 








Gandalf está disponible por separado a través de Venta Directa por 7 2. € 
Isildur 7€ Elendil 7€ Gil-Galad 7€ Elrond 7€ Haldir 7€ Galadriel y Celeborn 16,50€ blister 
Lanceros de Gondor 2220. 22 + E blister Arqueros de Gondor 29€ blister blíster 
Cada blíster contiene tres miniaturas. Cada blíster contiene tres miniaturas. 


yy Fr 


Arqueros elfos de Lothlorien_____2€ blister 9€ blister Lancer OSOMOs: ds 2 RO AE blister elfos 9€ blister 





Cada blíster contiene tres miniaturas. Cada blíster contiene tres miniaturas. 


VIVIA 





L 


Bilbo Bolsón 5,50€ _ Bolsón 5,50€ 





Esta miniatura solo está ReyessENañnos 5 222202 0200 “AE blister: Enanos 9€ blister Reyes de los hombres __2€ blister de los hombres 9€ blister 
disponible a través de Cada blíster contiene dos miniaturas. Cada blíster contiene dos miniaturas. 
Venta Directa. 

















Sauron 19€ 


Esta caja contiene las miniatu- 
ras de Sauron, Elendil e Isildur. 
Miniaturas esculpidas por Alan 
y Michael Perry 





Troll de las Cavernas Troll de las Cavernas 





con lanza 16,50€ 16,50€ 
Saruman Nazgúl 7€ | blister Espectros del Anillo 7€ | blíster 
/€ Cada blíster contiene una miniatura. Cada blister contiene una miniatura. 





¿121% 





Lurtz Guerreros uruk-hai 9€ / blister Arqueros uruk-hai 9€ / blister 
7€ I blister Cada blíster contiene 3 miniaturas. Cada blíster contiene tres miniaturas. 
Guerreros orcos de Moria 9€ / blíster. Arqueros orcos de Moria 9€ / blister 
Cada blíster contiene cuatro miniaturas. Cada blíster contiene cuatro miniaturas. 





Arqueros orcos 9€ / blister 


Cada blíster contiene tres miniaturas. 





Guerreros orcos 9€ | blister Nazgúl a caballo 9€ / blister 


Cada blister contiene tres miniaturas. Cada blíster contiene una miniatura. 





Estas miniaturas no están a tamaño real. 





LA COMUNIDAD DEL ANILLO 
Daren Parrwood trabaja como dise- ABl AN ES DE 
ñador en Studio. Tanto le inspiró la 
película El Señor de los Anillos que 
decidió recrear sus escenas favoritas 
en dioramas. Esperamos poder ofre- 


ceros más muestras de su talento en 
posteriores números de la revista. 








Dioramas de El Señor de los Anillos de Daren Parrwood 


La Compañía preparándose para atacar en la tumba de Balin 








<< Arwen galopa hacia el Vado de 
Bruinen para poner a salvo a Frodo 
de los Nazgúls. 


Y Aragorn y Arwen vuelven a encontrarse en Rivendel. 





EL our 
SEÑOR M ANILLOS 








El Portador del Anillo, Alessio Ca- 
vatore, nos presenta sus ideas para 
librar batallas de El Señor de los 
Anillos mucho más competitivas. Estas 
reglas formarán la base para una serie 
de Grandes Torneos, así que continúa 
leyendo si quieres saber más... 


¿EN QUÉ CONSISTE? 


El juego El Señor de los Anillos resulta ideal 
para recrear escenas del libro o de la película 
de ese mismo título. Los jugadores solo han 
de ponerse de acuerdo sobre la escena que 
recrearán y el bando con el que jugará cada 
uno y, una vez dispuestos los ejércitos, librar 
la batalla en el escenario establecido. 
Después de librar unas cuantas batallas con 
este estilo de juego, la mayoría de jugadores 
estará dispuesta a disputar los mismos esce- 
narios con ejércitos distintos utilizando las 
reglas de la “Batalla a Puntos” para crear 
situaciones del tipo “¿y si...?'(ejemplos: ¿y si 
en el escenario de la la Tumba de Balin los 
Orcos de Moria, en lugar de luchar con un 
Troll de las Cavernas, luchasen con tres?; ¿y 
si Elrond se hubiese unido a la Compañía del 
Anillo?). Finalmente, los jugadores más afi- 
cionados seguro que empezarán a crear sus 
propios escenarios tomando como fuente de 
inspiración la inconmensurable profundidad 
de la obra de Tolkien. 


En este artículo, introducimos un tipo de 
“Batalla a Puntos” más competitivo, pues 
consiste en librar una batalla de El Señor de 








BATALLAS 


A PUNTOS 





Una aproximación distinta al juego de El Señor de los Anillos 





los Anillos en la que no se recree una escena 
del libro o la película, sino que simplemente 
cuente con dos ejércitos de fuerzas equilibra- 
das enfrentándose en un escenario genérico 
diseñado especialmente para una “Batalla a 
Puntos”. Los jugadores más competitivos quizá 
prefieran una situación en la que enfrenten a su 
ejército favorito contra uno con fuerzas simila- 
res organizado por sus amigos. O, aún mejor, 
un ejército con el que puedan desafiar a caul- 
quier rival en su club o en un torneo. Se trata 
de una fórmula con la que estarán bastante 
familiarizados los jugadores de otros juegos 
Games Workshop y de juegos de batallas histó- 
ricas y que a mí, particularmente, me entusias- 
ma (pero no soy nada competitivo, ¿¿eh?). 


Para que los jugadores puedan jugar partidas de 
El Señor de los Anillos de esta nueva forma, he 
ideado una serie de reglas que traten el asunto de 
organizar un ejército competitivo (¡muchas gra- 
cias a Enrico y Fabio, de la tienda Games 
Workshop de Turín, por su inapreciable ayuda!). 
A continuación, encontrarás una serie de escena- 
rios muy genéricos que he escrito para que se 
puedan librar partidas equilibradas. Por supues- 
to, para mantener el carácter de juego basado en 


un escenario, vital en el caso de El Señor de los 
Anillos, los escenarios son algo enrevesados y 
no se limitan simplemente a preparar las minia- 
turas y luchar (¡aunque el último de los tres 
consiste precisamente en eso!). 


Próximamente, organizaremos un Torneo de 
El Señor de los Anillos en Inglaterra que se 
basará en las reglas descritas en este artículo. 


UNA NOTA SOBRE 
EL TAMANO DEL EJERCITO 


Antes de adentrarnos en las reglas, hay que 
hacer unas puntualizaciones sobre el tamaño de 
los ejércitos. Estoy convencido de que la natu- 
raleza de las partidas de escaramuzas en El Se- 
ñor de los Anillos no es la adecuada para librar 
grandes batallas y, por esta razón, he limitado 
el número máximo de miniaturas por bando a 
cincuenta. En mi opinión, este número es el 
límite de miniaturas permitido para una partida 
razonablemente rápida (de unas dos horas). 


Por supuesto, todos hemos alucinado con la 
impresionante batalla de La Última Alianza 
en todo su esplendor y esperamos lo mismo 
de futuros escenarios como El Asedio del 


Los ejércitos de la “Batalla a Puntos” de Alessio (consulta la lista de ejércitos al final del artículo) 





Abismo de Helm y la Batalla de los Campos 
de Pelennor. Es natural que queramos recrear 
estas grandes batallas, pero estoy sincera- 
mente convencido de que resultan batallas 
demasido grandes para que las disputen dos 
jugadores siguiendo el reglamento de El 
Señor de los Anillos. Pero ¡un momento! La 
respuesta a este problema se encuentra en 
mis palabras previas. Con solo dos jugadores, 
el escenario a duras penas podría librarse (o 
llevaría demasiado tiempo de juego), pero 
nada impide que los jugadores organicen ba- 
tallas múltiples en las que dos o más jugado- 
res compartan el control de un mismo bando 
(con un máximo de 50 miniaturas por juga- 
dor). Pero empiezo a divagar, así que volva- 
mos a las reglas sobre la organización de 
ejércitos. 


¿BANDO DE LA LUZ 
O DE LA OSCURIDAD? 


El juego El Señor de los Anillos destaca 
especialmente las diferencias entre el Bando 
de la Luz y el Bando de la Oscuridad, dife- 
rencias profundamente enraizadas en el jue- 
go. Parecería bastante raro ver enfrentarse a 
dos ejércitos del Bando de la Luz, especial- 
mente si el mismo héroe se incluye en los 
dos ejércitos (¡oh, mira!, ¡tú también has in- 
cluido a Aragorn!). Para respetar esta carac- 
terística de El Señor de los Anillos y para que 
los jugadores puedan enfrentarse contra cual- 
quier oponente, quiero pedir a los jugadores 
que organicen dos ejércitos, uno de la Luz y 
otro de la Oscuridad. 


Casi puedo oír los gritos: “¡Pero adónde 
vamos a llegar! ¡Quieren obligarnos a com- 
prar el doble de miniaturas!”. Bien, recuerda 
que hablamos de ejércitos con un número 
máximo de cincuenta miniaturas, así que, si 
decides organizar ambos ejércitos (¡y, por 
supuesto, no es obligatorio!), nos referimos a 
un máximo de cien miniaturas, que no es un 
número tan grande, ¿verdad? 


Este juego es muy diferente del resto de jue- 
gos de Games Workshop, pues destaca espe- 
cialmente la fuerte oposición entre el Bien y 
el Mal y permite una mayor libertad y varie- 
dad para los jugadores. 


ORGANIZACIÓN DE EJÉRCITOS - 


Cada jugador dispone de dos ejércitos: uno 
del Bando de la Luz y otro del Bando de la 
Oscuridad. Los jugadores tienen 1.000 pun- 
tos para repartir entre sus ejércitos. Depende 
de ellos decidir la proporción de puntos que 
destinan a cada una de sus dos fuerzas, siem- 
pe con un mínimo de 300 puntos para cada 
ejército (por ejemplo, podrías organizar un 
ejército del Bando de la Luz de 460 puntos y 
uno del Bando de la Oscuridad de 540 pun- 
tos). Tras decidir el número de puntos para 
cada bando, los jugadores seleccionan las 
miniaturas de cada ejército, pero teniendo en 
cuenta las siguientes restricciones: 


* Un ejército puede incluir un máximo de 
cincuenta miniaturas. 


. Un ejército debe incluir un héroe al mando 
de las tropas. 


* Solo puedes gastar un máximo de la mitad 
de los puntos del ejército (50%) en héroes. 


* Solo puedes gastar un máximo de la mitad 
de los puntos del ejército (50%) en miniatu- 
ras equipadas con armas de proyectiles, 


Las miniaturas incluidas en el ejército deben 
formar parte de los reglamentos de El Señor 
de los Anillos y Las Dos Torres, con las si- 
guientes excepciones: 


+ El Bando de la Oscuridad no puede incluir 
a Sauron, Gríma Lengua de Serpiente, Go- 
llum o el Balrog. Puede incluir un número 
máximo de dos Trolls de las Cavernas. 


* - El Bando de la Luz no puede incluir a 
Gwaihir ni a Bárbol. 


* Los héroes como Galadriel, sujetos a reglas 
especiales relativas a una localización espe- 
cífica, se consideran siempre “más allá de 
los límites de su reino”. 


» Ten en cuenta que los héroes (como 
Gandalf el Gris, Aragorn, Lurtz, el Rey 
Brujo, etc.) solo pueden incluirse una vez. 


Si las reglas de una misma miniatura aparecen 
descritas en dos ediciones diferentes del juego, 
la última edición tendrá preferencia sobre la 
otra, pues se considera la más actualizada. 


Partidas grandes 

S1 quieres librar partidas con un número de 
puntos mayor que el establecido, te recomien- 
do que organices partidas multijugador mante- 
niendo una proporción de alrededor de 50 mi- 
niaturas por cada 500 puntos. 


ESCENARIOS 


Una vez seleccionados los ejércitos, los 
jugadores deben seguir los pasos descritos a 
continuación: 


1) Todas las “Batallas a Puntos” deben jugarse 
en tableros de 168 cm de longitud y anchura. 


2) Establece de mutuo acuerdo con tu contrin- 
cante la colocación de los elementos de esce- 
nografía del tablero. 


3) Acuerda con tu oponente (o deja que decida 
un dado) quién juega con el Bando de la Luz y 
quién con el de la Oscuridad. 


4) Acuerda con tu oponente (o deja que decida 
un dado) para decidir cuál de los tres escena- 
rios vais a librar, 


Tras efectuar la tirada, consulta la tabla inferior: 






TABLA DE ESCENARIO 
Dado Resultado 
1-2 ¡Llegan los refuerzos! 
3-4 ¡Emboscada! 

5-6 
















La batalla final 


Reglas especiales (todos los escenarios) 

+ En todos los escenarios, a menos que se 
especifique lo contrario, los héroes no pue- 
den equiparse con armas u equipo de ene- 
migos destruidos. 


+ Si un jinete es destruido, su montura se reti- 
rará del tablero. 


NOTA SOBRE EL VALOR EN 
PUNTOS DE LOS HOMBRES 


En la edición del juego de Las Dos To- 
rres, hemos recalculado el coste en pun- 
tos de los guerreros de Gondor compara- 
do con el que tenían en La Comunidad 
del Anillo gracias a las útiles sugerencias 


de algunos jugadores. Pensamos que el 
nuevo valor en puntos refleja mucho 
mejor la eficacia de estas miniaturas en 
términos de juego. 


El coste en puntos de un Hombre de Gon- 
dor es ahora de 6 puntos en lugar de 8. 





¡FUERZAS DE LA LUZ 
Y DE LA OSCURIDAD! 


Estos escenarios deberían librarse relativa- 
mente deprisa (en un par de horas) y, una vez 
acabada la primera partida, los jugadores 
podrían librar el mismo escenario con su ejér- 
cito del bando opuesto. De esta forma, los 
jugadores lograrían el equilibrio adecuado y 
se completaría esta batalla filosófica entre el 
Bando de la Luz y el de la Oscuridad, pues 
ambos jugadores combatirían alternativamen- 
te con cada bando (¡una situación muy taoís- 
ta, el enfrentamiento del Ying y el Yang!). Por 
supuesto, no es necesario disputar una partida 
inmediatamente después de la otra. Y tampo- 
co es necesario jugar las dos partidas; se 
puede considerar que la tirada de dados ini- 
cial para decidir quién juega con cada bando 
ya equilibra las cosas... 






TABLA DE RESULTADOS 
Perdedor 





Grado de victoria Ganador 






9 ptos. 
7 ptos. 


Victoria mayor O ptos. 






Victoria menor 3 ptos. 





Empate 5 ptos. 5 ptos. 





En los torneos, los jugadores obtendrán pun- 
tos dependiendo del resultado de cada partida: 


Esto deja claro que dos empates son mejor 
resultado que una victoria y una derrota y 
refleja que es mejor dividir los puntos en dos 
fuerzas equilibradas que gastar 700 puntos en 
un ejército del Bando de la Luz y 300 puntos 
en el del Bando de la Oscuridad o viceversa. 


Otro aspecto que cabe mencionar sobre los 
ejércitos es que no existen restricciones a la 
hora de incluir personajes, razas y zonas geo- 
gráficas de diferentes periodos de la historia 
de la Tierra Media. De todas formas, resulta 
obvio que los ejércitos temáticos, como por 
ejemplo los descritos en las páginas siguien- 
tes, presentan un mejor aspecto y resultan 
más acordes con la historia. Este aspecto se 
valorará a la hora de puntuar a los ejércitos en 
los torneos. 


Y, por fin, os presento mi propio ejército de 
1.000 puntos y, por supuesto, los escenarios 
de las “Batallas a Puntos”. 


¡A propósito! El material presentado en este 
artículo se encuentra todavía en plena fase de 
desarrollo, así que me gustaría saber qué opi- 
náis vosotros al respecto. 





ESCENARIO 1: 
¡LLEGAN LOS REFUERZOS! 


DESCRIPCIÓN 


Un grupo de nobles héroes al frente de un des- 
tacamento de guerreros de los Pueblos Libres 
es enviado como refuerzo de una guarnición 
asediada por las fuerzas del Señor Oscuro. Para 
alcanzar a sus amigos asediados, el grupo debe 
abrirse camino a través de las líneas enemigas. 
El escenario se desarrolla alrededor de una 
pequeña fortificación en la frontera de Gondor, 
aunque también podría tratarse de un episodio 
menor ocurrido durante el gran asedio de las 
Minas Tirith. ¿Conseguirán los del Bando de la 


Diagrama de los Escenarios 1 y 3 


ESCENARIO 2: 
¡EMBOSCADA! 


DESCRIPCIÓN 


Una pequeña fuerza de los Pueblos Libres de 
la Tierra Media transporta a su fortaleza un 
objeto muy poderoso, quizá las últimas 
Piedras del Arca o uno de los Anillos del 
Poder de los Enanos. En su camino sufre una 
emboscada preparada por los servidores de la 
Oscuridad, enviadosa capturar el misterioso 
objeto. ¿Conseguirán las fuerzas de la 
Oscuridad atrapar al portador del objeto antes 
de que una expedición enviada para salvar a 
sus camaradas logre ponerlo a salvo? ¿O se 
perderá el valioso objeto durante el alboroto y 
será olvidado por siglos? 


POSICIÓN INICIAL 


El Bando de la Luz divide su ejército en dos 
grupos que deben incluir (en la medida de lo 
posible) el mismo número de héroes y de gue- 
rreros. El Bando de la Oscuridad decide qué 
grupo de esos dos desplegará en primer lugar. 


Este primer grupo puede desplegarse en cual- 
quier lugar del campo de batalla a una distan- 
cia de 14 cm del centro del tablero y deja el 
objeto en manos de una de sus miniaturas 
(sitúa un marcador -puede servirte una mone- 
da- junto a la miniatura portadora del objeto). 


Luz abrirse paso a través de las defensas 
enemigas o lograrán detenerlos los sirvientes 
de la Oscuridad? 


POSICIONES INICIALES 


Ambos jugadores tiran un dado. El jugador 
que obtenga el resultado más alto escogerá el 
lado del tablero en el que desplegar. 


El Bando de la Oscuridad despliega la mitad 
de su ejército (redondeando hacia arriba) a 
una distancia máxima de 28 cm de su borde 
del tablero. Tras ello, el Bando de la Luz des- 
pliega la mitad de sus tropas a una distancia 
máxima de 28 cm de su propio borde de des- 
pliegue del tablero. Después, el Bando de la 





Tras ello, el Bando de la Oscuridad 
despliega toda su fuerza en cualquier 


- lugar del tablero a una distancia mínima de 


35 cm de cualquier miniatura del Bando 
de la Luz. Por último, el Bando de la Luz 
declara por cuál de los dos bordes cortos 
del tablero intentará abandonar la batalla 
el portador del objeto. 


Oscuridad desplegará el resto de sus tropas y 
luego lo hará el Bando de la Luz. 


OBJETIVOS 


El Bando de la Luz debe lograr abrirse paso 
hasta llegar al borde opuesto del tablero con 
todas las miniaturas que pueda, incluida -al 
menos- la de un héroe. El Bando de la Oscu- 
ridad debe tratar de destruir a tantos enemi- 
gos como pueda antes de que logren escapar. 


La partida durará hasta el final del turno en el 
que la mitad de las fuerzas del Bando de la 
Luz hayan sido destruidas o hayan logrado 
huir; o, si se trata de una partida con una du- 
ración de tiempo preestablecida, durará hasta 
que finalice ese tiempo. Comprueba las condi- 
ciones de victoria. Recuerda que las miniaturas 


- que se retiren del tablero por no superar un 


chequeo de valor se considerarán destruidas. 


Victoria mayor del Bando de la Luz: más 
de la mitad de las tropas del Bando de la Luz 
(incluido un héroe) ha de salir del tablero por 
el borde del Bando de la Oscuridad. 


Victoria menor del Bando de la Luz: más 
de la mitad del Bando de la Luz (no es nece- 
sario un héroe) ha de salir del tablero por el 
borde del Bando de la Oscuridad. 


Empate: se termina el tiempo antes de que se 
logre ninguna de las condiciones de victoria. 


Victoria mayor del Bando de la Oscuridad: 
la mitad o más del Bando de la Luz ha sido 
destruido. 


REGLAS ESPECIALES 


Ninguna. 


OBJETIVOS 


El Bando de la Luz gana si la miniatura que 
lleva el objeto (designada como “el portador”) 
logra alcanzar el borde del tablero elegido y 
abandona la batalla. El Bando de la Oscuridad 
gana la partida si captura el objeto y su nuevo 
portador consigue sacarlo del tablero por 
cualquiera de los bordes, excepto por el elegi- 
do por el Bando de la Luz. 








La partida dura hasta que acabe el turno en el 
que se logren una de estas condiciones de 
victoria, hasta que se agote el tiempo estable- 
cido o hasta que se pierda el objeto (consulta 
más abajo las reglas especiales). 


Victoria mayor del portador: a) el portador 
logra abandonar el tablero con el objeto por 
el borde elegido; o-b) el tiempo se agota y el 
portador está aún en el tablero, pero la totali- 
dad de la fuerza enemiga está destruida. 


Victoria menor del portador: el tiempo de 
la partida se acaba y el portador continúa en 
el tablero. 


Empate: se pierde el objeto. 


REGLAS ESPECIALES 


El Objeto. La única forma de conseguir el 
objeto consiste en destruir a la miniatura por- 
tadora en combate cuerpo a cuerpo. En este 


momento, cualquiera de las miniaturas que se 
encontrase combatiendo con el portador puede 
coger el objeto.Sitúa el marcador junto a su 
nuevo portador. 


Si el portador es destruido por un disparo de 
arco o de otra arma de proyectiles o el porta- 
dor no logra superar un chequeo de valor y ha 
de retirarse del tablero, el objeto se pierde 
durante la confusión de la batalla y la partida 
se considerará un empate. 


Refuerzos. En cada turno, excepto el primero, 
una vez que el jugador del Bando de la Luz 
haya finalizado todos sus movimientos, debe 
efectuar una tirada por cada miniatura de su 
ejército que no haya sido desplegada al inicio 
de la partida. Con un resultado de 4 o más, 
una miniatura se sitúa inmediatamente en el 
tablero entrando en él por cualquier punto de 
un borde del tablero determinado aleatoria- 
mente (tira un dado y consulta el diagrama del 





escenario: el 6 corresponde al borde corto 


elegido por el jugador de la Luz y el 1 indica 
el borde opuesto. Ten en cuenta que no puede 
usarse el Poder para modificar una de las 
tiradas para los refuerzos. 





Las miniaturas recién incorporadas a la 
partida se mueven normalmente, pero no 
pueden efectuar cargas contra miniaturas 
enemigas. Haz una tirada para cada miniatu- 
ra en cada turno hasta que todas las miniatu- 
ras del Bando de la Luz se hayan incorpora- 
do a la partida. 


Advierte que, para determinar el número de 
miniaturas que el Bando de la Luz ha de per- 
der antes de iniciar los chequeos de valor, las 
miniaturas del Bando de la Luz que no se 
hayan desplegado aún se consideran como si 
hubieran estado en el tablero desde el princi- 
pio de la batalla. 


nn _ _ 


ESCENARIO 3: 
LA BATALLA FINAL 


DESCRIPCIÓN 


Una vez más, se produce un enfrentamiento 
en el campo de batalla entre el Bando de la 
Luz y el de la Oscuridad. ¡Solo los Valar co- 
-hocen de qué lado se inclinará la batalla! 


POSICIONES INICIALES 
Los dos jugadores tiran un dado y el que ob- 


tenga el resultado mayor escoge el lado del 
tablero donde desplegar las miniaturas. 


El ejército que disponga de un mayor número 
de miniaturas inicia la partida desplegando la 
mitad de su fuerza (redondeando hacia arri- 
ba) a una distancia máxima de 28 cm de su 
propio borde del tablero. Si los dos ejércitos 





Héroes 


Gil-Galad 
Elrond 








Guerreros 


10 guerreros elfos con lanzas y escudos 
7 guerreros elfos con espadas a dos manos 
9 arqueros elfos 


Total de puntos del Bando de la Luz 
Total de miniaturas del Bando de la Luz 


Bando de la Luz % 

-- Héroes del Bando de la Luz % 
Tropas del Bando de la Luz % 
Arcos del Bando de la Luz% 


son iguales, tira un dado para decidir quién 
despliega en primer lugar. 


El otro bando despliega la mitad de su ejército 
a una distancia máxima de 28 cm de su borde 
del tablero. 


A continuación, el bando con mayor número 
de miniaturas despliega el resto de su ejército 
y, por último, el otro bando despliega el resto 
de sus tropas. 


OBJETIVOS 


La partida dura hasta el final del turno en el 
que uno de los dos ejércitos vea reducidos 
sus efectivos a la mitad de su número original 
o se acabe le tiempo. 


Victoria mayor: ha sido destruida la mitad de 
las tropas enemigas y, al menos, existe un 
héroe en el bando ganador. 


EJÉRCITO DE ALESSIO PARA LA BATALLA A PUNTOS 


Alessio ha organizado su propio ejército de El Señor de los Anillos para una “Batalla a Puntos” como parte de la elaboración de las reglas. 
Puedes consultar la lista de ejército en esta misma página. 


Como puedes comprobar, Alessio ha respetado cuidadosamente los requisitos de organización de ejército de la “Batalla a Puntos”, como el 
porcentaje en puntos para cada sección del ejército y la proporción de puntos gastada en héroes y miniaturas equipadas con armas de proyec- 
tiles (resulta de gran ayuda una calculadora o una hoja de cálculo). 


FUERZAS DE LA LUZ 


Puntos Héroes 
125 Saruman 
120 Lurtz 


Guerreros 
100 8 arqueros uruk-hai 88 
63 18 guerreros uruk-hai con escudos 198 
20 Total de puntos del Bando de la Oscuridad 501 
498 Total de miniaturas del Bando de la Oscuridad 28 
28 Bando de la Oscuridad % 50,2 
49,8 Héroes del Bando de la Oscuridad % 42,9 
49,2 Tropas del Bando de la Oscuridad % 37,1 
50,8 Arcos del Bando de la Oscuridad % 30,5 


18,1 
TOTAL ABSOLUTO: 999 


FUERZAS DE LA OSCURIDAD 


Victoria menor: ha sido destruida la mitad de 
las tropas enemigas, aunque no hay Héroes 
supervivientes en el bando ganador. 


Empate: ambos ejércitos han destruido la 
mitad de las tropas enemigas al término del 
mismo turno o se acaba el tiempo antes de 
que uno de los bandos logre las condiciones 
de victoria. 


REGLAS ESPECIALES 


En esta partida, el Bando de la Luz no 
dispone automáticamente de la iniciativa 
en el primer turno, sino que se determina 
mediante una tirada de dados. El jugador 
que obtenga el resultado mayor dispondrá 
de la iniciativa en el primer turno (repite la 
tirada en caso de empate). 















Puntos 


150 
65 
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LA ON e DEL ANILLO 











El Señor de los Anillos. La Comunidad del Anillo: 
El juego de batallas estratégicas en la Tierra Media 48€ 
Recrea las batallas y aventuras de la Compañía del Anillo con el juego de batallas El Señor de los Anillos, un 


juego de estrategia para dos o más jugadores. La caja.de El señor de los Anillos contiene: un reglamento de a 
128 páginas a todo color, 48 miniaturas de plástico (8 Hombres de Gondor, 16 Elfos y 24 Orcos de Moria), un 


edificio en ruinas y dados. 






y 


pr CLIMA IIA EATAS 


A 


Orcos de Moria 16,50€ 


Esta caja contiene 24 miniaturas 
de Orcos de Moria. 





Guerreros de la 
Ultima Alianza  16,50€ 


Esta caja contiene 8 Hombres de 
Gondor y 16 Elfos. 





Guerreros de 
la Tierra Media 16,50€ 


Esta caja incluye 4 Hombres de Gondor, 8 Elfos y 
12 Orcos de Moria. 





Caja de pinturas de 
El Señor de los Anillos  16,50€ 


Esta caja contiene 10 botes de pintura 
(de 4 ml), 1 pincel de iniciación y una guía 
de pintura. 














UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 


TRABAJA EN NUESTRAS TIENDAS 


A | O 51 UT O- VU CONTA 


Madrid REF: RET. 


REF: RET. Jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que quieran 

stamos reclutando personal en formar parte de nuestro equipo de Ventas. Necesitamos ENCARGADOS y 
E nuestras tiendas en Madid. DEPENDIENTES DE TIENDAS para continuar nuestro programa de continua 
expansión. 


Y para los meses de verano buscamos PERSONAL DE REFUERZO. 
















Te interesa. 







SI TIENES: TE OFRECEMOS: 

- Buenos conocimientos del Hobby Integración en una empresa en conti- 
Games Workshop. nua expansión. 

- Entusiasmo sin límites. Formación especializada y completa. 

- Personalidad extrovertida. Excelentes perspectivas profesionales. 






- Ganas de trabajar. 
- Flexibilidad en tu tiempo libre. 


¡ATENCION! 


n Venta Directa buscamos del hobby y en la venta 
fieles sirvientes del tienes un óptimo c 
Emperador para irabajarenel to del hobby (reg 



















palacio imperial en el servicio etc.), una voz á 
de Venta Directa durante aque- ganas de tra 
llas fechas en que se haga rículum : 
necesario reforzar nuestro indicang 






personal telefónico (Navidad, 
etc.), cuya tarea es el aseso- 
ramiento en todos los aspectos 


INTA ONÍ 


Buscamos Pintores de Minía 






add A ES 
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buscamos, envíanos tu Ccurrícu- 


E stamos buscando expertos pintores de miniaturas Si eres la persona q 
que estén dispuestos a trabajar principalmente en lum vitae junto cofillzunas fotografías de miniatú- 
nuestras tiendas de Barcelona (con disponibilidad ras que hayas pintadó 4 la direceiór inferior, indican- 


para viajar) pintando las magníficas Miniaturas Citadel. do en el sobre: 


Ref CY de 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas Games Workshop o bien po 
(indicar referencia). 
Consell de Cent, 334-336 RRHH(1GAMES-WORÍÉ 

058009 BARCELONA 


LO.)CEC.>COXCS€O>CSCOCCECOROCREOCRCCLCCCA ne... .n..onnn. nn... .nn.nn..n..nr..r........rsr.rsr..rrrrrrrnrn nr. .nnr.rerr..rnrrr.rerrrn rr. .rrr..rrrrrrrn rr. rr... .roer. er... ..en..ors..rror.srrrrrrrsnrrrrrrrs. rr... .nn.nr...rr...n...n.. berri. .an....... 


UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 
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Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. a Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc....y donde puedes encontrar prácticamente 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 2 "| todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 
gados). Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura transformación de 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y miniaturas,escenografía y tu campo de batalla. 
otras gamas como Mordheim, 
MM) Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 





Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 





(MP, Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 


Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podrás preticar nuevas técnicas de 
Y pintura, en definitiva, encontraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop. 
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03015 - Alicante 





03803 - Alcoi MAZINGER OVIEDO GAME OVER - Castillejos, 272 
ALTER EGO de Xx o Ó Silla del Rey 5 San Rafael, 8 08205 - Barcelona 
C/Pi - Villaj 33013 - Oviedo 07820 - San Antonio-Ibiza COSMIC ALIEN 
/Pintor Sorolla, 42 Bajos 03570 - Villajoyosa 6 Provenca, 85 
03160 - Almoradi. HOBBIES MAH , 
| CIMMERIA A My MP, mM MP Comercio, 44 08025 - Barcelona 
| G Salvador, 5 NEOZON Q BAZAR OVIEDO 07702 - Mahón Ó DIBER TOYS 
03203 - Elche E Perez Medina, 16 La Lila, 12 JUGUETERÍA AL.LOTS Mossen Cinto Verdaguer 45 
— 0% 03007 - Alicante 33002 - Oviedo - San Juan, 15 08620 - Sant Vicent dels Horts 
| Mi >, CAPUA HOBBYS 07840 - Santa Eulalia DIBUIX-PINTURA- 
6 My, MP, Ey) Marqués de - Aragón 66 MANUALITATS-ARTS 
€ MIX CITY Casa Valdés, 55 07800 - Ibiza Av. Doctor Fleming 9, Loc 2 
| IN" Pie bo 0B 33202 - Gijón Q KENIA 08840 - Viladecans. 
Y | Ali Ceramica, 2 Anselmo Clave, 12 
ER used Abs 03610 - Petrel My MP, 07002 - Palma de Mallorca 








l 


K 










FÉ — —— dl q y o á e ms 





DOS DE PIQUES INTERKITS LA MAQUINISTA to LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Sant Miguel, 9 La Maquinista Torrent de POlla, 66 
08240 - Manresa Local 66B 08012 - Barcelona 
MP, 08030 - Barcelona LUDO HOBBIES 
INTERKITS L'ILLA Garcilaso, 52-54 
Ctro Cial L'illa 08201 - Sabadell 





EL CUBIL xi 
O: Francesc Maciá, 14 gi ll 


08760 - Martorell 

















EL FOLLET VERO A 
Caminet de les Vinyes, 32 Local P28 Bis Alvarez de Castro, 42 
08302 - Mataró 08901 - L'Hospitalet 08400-Sant Antoni Vilamayor 
My (MP, de Llobregat My (MP, 
INTERKITS MAREMAGNUM 

EL MÓN DEL CÓMIC Ctro Cial. Maremagnum MISCEL-LANIA 
Sant Jaume 12-14 Local 128 A Canpins, 1 
08400 - Granollers 08039 - Barcelona 08470 - Sant Celoni 
My) (MP INTERKITS MONTIGALA Ó NORMA CÓMIC 

to Ctro Cial Montigalá L.66 de pe +0 de 
EL RICON DEL TROLI 08917 - Badalona ; arcelona 
Sor Eulalia d'Anzizu s/n JOGUIBA N'A FENT MINIATURES 
Campun Nord UPC, CUP Guimera 62, Aloy, 16 loc. 4 
08032 - Barcelona 08240 - Manresa OR s + Pd 
EL SINDICAT DEL JOC MJ oe 
Mercé, 15 (MP, 
08911 - Badalona JOGUINES CUBERO 
MD) MP Frederic Soler, 28 PAPELERÍA G.BARCO 

08820 - El Prat de Llobregat Pasj. Martín Rosell S/N 

Fabra y Puig, 11 Cta de Cornellá, 24 Ó PAPELERIA XANTAL 
08030 - Barcelona 08950 - Esplugues de Major, 95 


08750 - Molins de Rei 


QUIOSCO HERMINIA 
Plz. Viladecans, 2 
08840 - Viladecans 


Llobregat 


JOGUINES PARDO 
- Av Primavera, 11 
Galeria Unicentro 


FIGURAT 
Casanoves, 21 














08011 - Barcelona 08290 -Cerdañola del Valles SANGLAS MULTIHOBBY 
JOGUINES PARDO Rubio ¡ Ors, 189 
eri -San Ramón, 99 08940 - Cornella 
08500 - Vic 08290 -Cerdañola del T.O.T. HOBBY'S 
Valles Comercio, 4 
MI) (MP, My, (MP, 08800 - Vilanova ¡i la Geltrú 
SANT UNIVERSAL 
port Pia JOKER STREET Rda. Sant Antoni, 9 
08190- San Cugat del Vallés Unio, 103 MORE > pi 
My 08800 - Vilanova i la Gletrú VIDEOCLUB HOLLYWOD 
Mo me e 


08001 - Barcelona 
HI-HAT DISCOS 











Cantabria, 24 POSEER POLY MD MP, 
col o 08011 - Barcelona VILGAR 
Galileo pr KABURI ROL 8: GAMES - Ctro. Cial. Heron City 
08028 - Barcelona Pso. de San Joan, 1 (HERON) 
Barcelona 08114 5 Barcelona 
prendo Ed a 08010 - Barcelona Xi VILGAR 
ntonio Forrelad, p : 
08207 - Sabadell My ns A 
at. 60 KAYAK 2 08210 - Barberá del Valles 
08005 - Barcelona Montsey, 42 Que : 
08905 - L'Hospitalet - Ctro. Cial. Glorias, |. B-307 
WD up pipi 08210 - Barbera del Vall 
KIOSKO CAN TONET Wiese > 
Q INTERKITS TERRASSA Riera de'n Nofre, 30 to VILGAR ñ 
Avda del Vallés, 484 08970 - Sant Joan d'Espi - Ctro. Cial. Llobregat Eroski 
Ctro Cial Continente,L1 KITS 1 JOCS (TOYS CENTRE) 
p< G Via Julia, 108 .rt Son dl Despí s/n 
MY MP, AAA 08940 - Cornella 
LA ULTIMA FRONTERA J : 
EQ E, mb G Pol Bac 
Ctro Cial Alcampo Loc. 70 08901 - L'Hospitalet Hostal del Pí 4-6 
08830 - San Boi de Llobregat 08630 - Abrera 
INTERKITS BARICENTRO 
Q Ctro Cial. Baricentro My MP, ar. 
Local 104 - A -Cta. Rubíi-San Cugat loc 26 
LA BOTIGUETA (PRYCA) 


08210 - Barberá del Vallés 


Josep Tarradellas, 2 Loc. 4 
08970 - Sant Joan d'Espí 


LAJETA 


VILGAR 





Xx 


mio poi er. MAR Avda. Catalunya, 38 08400 - Granollers 
ro. Cial. Diagona Mar 08930 - Sant Adriá de Besós 
Local 1430 ROMINA BURGOS 
08019 - Barcelona 
Sant Pau, 7 


ARTE 9 BURGOS 
San julián 5 
09002 - Burgos 


08221 - Terrasa 


LES CAVERNES D'UGLUC 
San Sebatia, 17 
08203 - Sabadell 


INTERKITS GLÓRIES 
Barcelona Glóries 
Local B- 235 

08018 - Barcelona 








08190 San Cugat del Vallés 


-Ctro.Cial. Granollers Nord 


A E y a » + Ta 


IES _—— - o e » 4 


UNLIMIFED———,, 

Merito, 16 | 

11401 -iJerezde | 
la Frontera 


Mo me 


y -» o 
A e 


CENTRO MAIL BURGOS 
Av. Castilla y León, 22 
09002 - Burgos 


CHAPERO 
Plaza Mayor, 29 
09003 - Burgos 





JUGUETERÍA TOÑO UNLIMITED | 
Bejar, 10 Marques de Valde 
09400 - Aranda de Duero Iñigo 4, Local 13 
Francisco Cantera, 1 MM) (MP, | 


09200 - Miranda de Ebro 





VIÑETAS 

San Carlos, 4 CANARIAS y 

09003 - Burgos ARCADIA PAS 
Ajaches, 13 ) AA 


My 35500 - Arrecife 4 
Lanzarote N 

¡CACERES 

Mu 


DEATHMATCH 
BAZAR EL DÍA Ca 
Urb. Princesa Iballa 


Colon 12 
10003 - Caceres 

Bloque 16 local 5 y 6 
38320 - La Cuesta - 


My mp, 
La Laguna 


Pd BOULEVARD GAMES 
10800 - Coria León y Castillo, 337 


35006 - Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL CHIL 
Pg. Chil, 309 
35010 - Palmas de 
Gran Canaria 


HOBBY KIT 
MAQUETA CONTROL 
Av. España, 17 
10005 - Caceres 


MUNDOGAMES-CIBERGAMES 
Sor Valentina Miron,20 
10600 - Plasencia 











Mei] CENTRO MAIL LA BALLENA 
10001 Caceres Catillejos, 272 


35010 - Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL VECINDARIO 
AMULETO 
Buen Aire, 2 C.C. Atlántico, Loc. 28 


11203 - Algeciras 35110 - Vencindario 


MI MP, EL OMBLIGO DE GOLLUM 


Heraclio Sánchez 23, loc. 68 
38320 - La Laguna 





ARKHAM CÓMIC EL PORTAL DIMENSIONAL 
Feduchy, 20 Av. de Mayo,59 Local B 
11005 - Cádiz 35001 - Palmas de 

HSH Gran Canaria 

Churuca, 3 Local 4 MI) (MP, 

11500 - Puerto de 

Santa Maria HOBBYS 














MM) León y Castillo, 14 
35500 - Arrecife de 
HOBBY MACIAS Lanzarote 
Carretera de Medina, 4 PORTO 
11130 - Chiclana Senador Castillo Olivares, 6 
35003 - Palmas de 
MJ Gran Canaria 
MODEL CHAPPY My (MP, 
Calletano, 6 
La línea de la Concepción STAFFEL KIT'S MULTIHOBBY 
11300 - Cádiz Centro Comercial La Ballena 


Loc. T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de 
Gran Canaria 


TRANSILVANIA 
HOBBY CLUB 
Obispo Rabadán, 57 
35004 - Palmas de 
Gran Canaria 





HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 


SOPA DE LETRAS 

De la Plaza, 31 M) MP, 
XX) THULE Juan Rejon, 69 - 

Larga, 74 35008 - Palmas de 

11500 - Puerto Santamaria Gran Canarja 


TOYSOLDIER CENTRO SANTA CRUZ 
General Garcia Herrán, 4 Ramón y Cajal, 62 


11100 - San Fernando 38006 Sta. Cruz de Tenerife 
, 
STA 
a 








nd DON HOBBY MOL-ROD DISC C.B. LA JOGUINA CRISMAT 
Pérez Brito, 47 Plaza del Real 18 Placa Gran, 9 Avda. Los Principes, 18 
38700 Sta. Cruz 12001 - Castellón 17500 - Ripoll 21122 - Bellavista 


de la Palma (MP, LEY"S HOBBY HUELVA 
MJ) (MP Pi Sunyer, 7 Muñoz de Vargas, 8 
17480 - Roses 21006 - Huelva 


NORMA CÓMICS CASTELLÓN 








EL ELFO GRIS Calle Navarra, 6 NORMA CÓMICS GIRONA MJ 
General Goded, 33 12001 - Castellón £r Emili Grahit, 63-67 
38006 - Santa Cruz de la Plana 17002 - Girona PAPELERÍA CONCHI 
de Tenerife My Ó Arcipreste Borrego, 6 
My (MP, 21800 - Moguer 
EL DRAGON AZUL to Av. Corazón de Jesús, 55 GRANADA 
Tabares de Cala, 75 12600 - Vall de Uxó CIMNET EXCALIBUR 
38320 - La Laguna CEUT m Cruz, 4 Coso, 5 
Nx) EL OMBLIGO DE GOLLUM 18600 - Motril 22300 - Barbastro 
Heraclio Sánchez, 23 Loc. 68 CASA VICENTE MARTINEZ COMERCIAL EL RASTRO My (MP, 
38320 - La Laguna Del Revelin, 20 Av de la Cala 
51001 - Ceuta 18690 - Almuñecar LIBRERÍA GRAN SOL 


FLASH Menendez Pidal, 35 


CIUDAD REAL Q 





HOBBY CENTER San Anton, 48 22004 - Huesca 
Cto Cial. Santa Cruz EL RINCÓN DEL OCIO 18005 - Granada LIBRERÍA SALLAN 
Local 51-52 Av. 19 de Mayo, 102 INDIANA CÓMICS Joaquin Pano, 17 
38108 - Santa Cruz 13500 - Puertollano Pasj. Recogidas S/N 22400 - Monzón 
de Tenerife bbs 18005 - Granada Ó RODOLFOTO 
ANTABRIA aneria, JUGUETES Y Av. de los Tilos 

€ 13500 - Puertollano DEPORTES CARHY 22440 - Benasque 
EUROSPORT Rbla. de Capuchinos, 27 

a La Mar 8 My MP 18600 - Motril Ad iS 





39700 - Castro-Urdiales 


MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18002 - Granada 


22600 - Sabiñánigo 


MAGIC LAND 
Av. de la Mancha, 9 
13002 - Ciudad Real 


Ó Q 





HOBBY MODELS PAPELERIA CERVANTES MUNDO HOBBY AGROLINARES 
Floranes, 5 Seis de Junuo, 34 C/Ruben Dario, 5, 1-B Tetuan, 32 

39010 - Santander 13300 - Valdepeñas 18320 - Santa Fe 23700 - Linares 
HOBBY MODELS PLANETA HOBBY NORMA CÓMICS GRANADA MM 

Alday s/n Plza. San Pedro, 6 Ctro. Cial. Neptuno, 

Ed. Valle Real Local B 43 13250 - Daimiel local 78-A CENTRO 

39600 - Maliaño VIDEO CLUB CINERAMA 07 eS RECREATIVO MILENIUM 
NEMESIS Pedreza Baja, 23 Q PASA D'OTROS Dr. Arroyo, 7 

Gravina, 9 13002 - Ciudad Real Concha Espina, 16 23004 - Jaén 





18007 - Granada 


VERTIGO 
Serrano, 12 
18800 - Baza 


VIP BOLA DE ORO 


Camino de los Neveros, 14 Alfonso X El Sabio 12 


O 18008 - Granada O 23700 - Linares 
CDMA LA CORUÑA 


Ó MGK GUADALAJARA BRETEMA NÁUTICA 

Rufino Blanco, 6 República Argentina, 9 bjos. 
19003 - Guadalajara 15701 - Santiago 
WALKYRIA CÓMICS de Compostela 


Plz. Capitán Boixareu, 68 LIBRERÍA QUIJOTE 
19002 - Guadalajara Real, 11 bajos 


39007 - Santander 


NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 - Santander 


PARADISE GAMES 
Jesus Cancio s/n 
39300 - Torrelavega 


TECNIHOBBY 


Doñana, 8 


4 39610 - Astillero 
CASTELLON 


AUD 


ABALHON 
Magistral Seco de herrera, 10 
14011 - Córdoba 


ALA DELTA 
Av. Almogavares, 3 
14007 - Córdoba 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 
14940 - Cabra 


GAME SOFT JAEN 
Pso. de la Estación, 
Pasaje local, 15 
23003 - Jaén 


MGK LINARES 











Xx 











Ó ARTES HOBBIES ri 
San Felix, 12 > erro 
12350 - Castellón Ó pet PUAN DE MAREA O JUGUETERIA 
uan Palma, 2 

Av. Mediterraneo S/N Rua do Vilar, 56 

12400 - Segorbe CATA y arvaceonon cómics 15705 - Santiago de 

AN GAMEGAME Piz. Marcelino Soroa, 2 Compostela 
Ó tb Paseo San Antonio 68 20011 - San Sebastián JUGUETES GALICIA 

Av. Papa Luna, 4 Estrada de Castela, 882 





== ul GARBI 
12598 - Peñiscola 16004 - Cuenca 15578 - Naron-Xubia 





Xx 














JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35 Local 3 
17300 - Blanes 


Xx 


La Paz, 6 
21003 - Huelva 


12003 - Castellón 26005 - Logroño 


A 








Q 
Ó 


GÓNLEZ 
Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 


MORIA 
Avda de La Paz, 137 
26006 - Logroño 


AUN 


Ó 


Xx 


CENTRO MAIL PONFERRADA 
Doctor Fleming, 11 
24400 - Ponferrada 


KATBARA 


Corredera, 20 
24001 - León 


LIBRERÍA QUIÑONES 
Ancha, 6 
24400 - Ponferrada 


LLEIDA 


ESTABLIMENTS CORTINA 
C/Sant Miquel del Pui, 31 
25500 - La Pobla de Segur 


TALEIA 
Vallcalent, 9 
25006 - Lleida 


LUGO 


Xx 


NOVA - RUA 
Rua Nova 114 
27001 - Lugo 


TOBARIX 
Doctor castro 17 
27001 - Lugo 


MADRID 


8 


Ó 
Xx 


- República Argentina, 6 
MD MP, GIRONA | 20301 - Irún Q MAZINGER CORUÑA 
- Aduana, 27 Barcelona, 93 
E DRAGON SHOP ri 20302 - Irún 15002 - La Coruña 
Av. Libertad, 14 17600 - Figueres JUGUETES AFEDE 
12500 - Vinaroz D'ARO de Nueva, 3 MJ mp, 
JUGUETES inmbura, 8 20001 - San Sebastian NORMA COMICS 
San Miguel, 31 EL CUCUT Ctro. Cial. Barrio de Venta Asturias, 16 
12540 - Villareal Ó a AL 20300 - Irún 15007 - La Coruña 
KIOSCO ALBERO 17257 - Torroella de Ó JUGUETES AFEDE MD MP, 
Av. Catalunya, 12 Montgrí Ctro. Cial. Arco 
12200 - Onda HOBBYS XAVI 20011 - San Sebastian LA RIOJA XX) 
LA ORDEN DEL DRAGÓN XX) Sant Llatze, 39 HUELVA 
Compositor Vicente 17600 - Figueres DIVERTIENDA LOGROÑO 
Asensi, 10 ARTE 9 HUELVA Huesca 36 


AKIRA CÓMICS 
Finisterre 15 
28029 - Madrid 


ALCALÁ CÓMICS 
Avda. Guadalajara, 9 
28805 - Alcalá de Henares 


ANCAR 3 
Godella, 73 
28021 - Madrid 


ANCAR 7 
Plaza de los Pinazos, 190 
28021 - Madrid 


AQUILON 
Alegria, 17 
28230 - Mahadahonda 


ARANHOBBY 
La Rosa, 36 
28300 - Aranjuez 


ARCO IRIS 

Juan Jose Martinez Seco, 68 
28021 - Madrid 

ARTE - 9 

Hilarión Eslava, 56 

28015 - Madrid 


ARTE - 9 
Cruz, 37 
28012 - Madrid 


ARTE 9 
Dr. Esquerdo, 6 
28028 - Madrid 


ARTE 9 
Pso de la Chopera, 103 
28100 - Alobendas 


BAZAR HORTA 
Calle Ayala, 108 
28006 - Madrid 


BAZAR LOJUME 
Cartagena, 117 

28002 - Madrid 

BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 
2820 - San Lorenzo 
del Escorial 


Ó BROMODEL 

Puerto de las Pilas, 26 
28031 - Madrid 

E CENTERNET 
Arces con Lilos, 6 
28922 - Alarcon 


CENTRO HAKIM 

Av Constitución 90 

Centro Comercial Círculo 
28850 - Torrejón de Ardoz 


CENTRO MAIL 

Ó ALCALA DE HENARES 
Mayor, 58 
28801 - Alcala de Henares 





GAME SOFT 
Tres Cruces, 6.Local 3 
28013 - Madrid 


GAME SOFT 
Gutierre de Cetina, 12 
28017 - Madrid 


GAME SOFT 
Plaza Fonsagrada, 8 
28029 - Madrid 


GAME SOFT 
Manuel María de Zulueta, 9 


Posterior 
28820 - Coslada 


GAME SOFT 
Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 


GAME SOFT 
Alcalde Sainz de Baranda, 7 
28009 - Madrid 


GAME SOFT 
Martínez Villergas, 12 
28027 - Madrid 


GAME SOFT 
Sierra del Cadi, 3 
28018 - Madrid 


JUGUETERÍA JESÚS 

Avd Apostoles, 6 

28011 - Madrid 
JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. El Planti Loc. 34 
28023 - Majadahonda 
JUGUETERÍA POLY 
Estación de Chamartín 
Acceso Anden 1 

28036 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. Parquesur, 16 
28916 - Leganes 
JUGUETERÍA POLY 

La Dehesa, Local 912 
28804 - Alcala de Henares 
JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. La Vaguada, 78 
28029 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
28922 - Alcorcón 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Parquesur, 63 
28916 - Leganes 

















GAME SOFT JUGUETERÍA POLY 
Ó o Ea 0,4 Ignacio Gonzalez, 6 E Ctro Cial. Loranca, Local 2 
28027 - Madrid 28400 - Villalba 28940 - Fuenlabrada 
GENAX JUGUETES ALLEN 
My (MP, Padilla, 74 Ó - Av. Albufera, 35 
28006 - Madrid 28018 - Madrid 
GENERACION X > Montigueldo, 62 


HOBBY SIERRA 
San Sebastian, 28 
28770 - Colmenar Viejo 


28018 - Madrid 


Plaza Albufera, 5 - General Moscardo, 20 


28493 - Fuenlabrada 





COMERCIAL LEDA 28020 - Madrid 
- Japón 13 Mi (MP, JUGETES SARASUS 
28923 - Alcorcón Atocha, 88 
- Polvoranca GENERACIÓN X 28012 - Madrid 
28923 - Alcorcón Fermin Caballero, 57 KIVAL 

O DEPORTES LA OLIMPIADA O te Abastos, 18 
Trafalgar, 1 GENERACIÓN X 28300 - Aranjuez 
28820 - Coslada Puebla, 15 





LA FLECHA NEGRA 


28014 - Madrid 





DIÁBOLO Peñascales, 5 
Real, 36 GROVYNET MUSIC 28028 - Madrid 
28400 - Collado Villalba 8: WEB CLUB 

DIGITAL TREN Pintor Ribera, 8 Posterior LA SURTIDA 


La Laguna, 10 
28047 - Madrid 


LIBRERÍA ARCO IRIS 

Avenida Europa, 1 

28224 - Pozuelo 
Q LIBRERÍA ATLÁNTICA 


28933 - Mostoles 


HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 local 7 
28902 - Getafe 


Av. Canillejas a Vicalvaro 101 
28022 - Madrid 


Mi .- 


EL BOSQUE 
Porto Cristo ll, 8 
28922 - Alcorcon 


ESPACIO PROFUNDO 
Eduardo Morales, 19 
28025 - Madrid 


EXCALIBUR 
Príncipe de Vergara, 82 





Plaza Sta María 
Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 





HOBBY + 
Av. de la Libertad, 6 
28770 - Colmenar Viejo 


HOBBY 37 
Jorge Juan, 87 
28009 - Madrid 








LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 








28006 - Madrid HYPER ENCAR 28901 - Getafe 
My Ctro. Cial. las Ramblas, LIBRERÍA FRANCHI 
lH-7 
DO Cos San Sebastián, 71 
FAERIE CÓMICS DES ENCAR 28770 - Colmenar Viejo 
Hitarion Esteva ds XX LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA 
28015 - Madrid Av. Oporto, 71 
28019 - Madrid Monegros, 7 
MD up HYPER ENCAR cosas - LO 
Azuzena, 3 to MANUALIDADES 
FANTASÍA 2000 28801 - Alcala de Henares Y MAQUETAS ROLE 
Bilbao, 1 Av. Madrid 20 
28100 - Alcobendas ¿tir : 28820 - Coslada 
MD up, 28945 - Fuenlabrada Ó AS E 


28801 - Alcalá de Henares 


MEGAJUEGOS 
Ctro Cial Colombia Loc.218 
28033 - Madrid 


MGK ALCORCON 
Nueva, 10 
28921 - Alcorcon 


MGK MADRID 
Maria Sevilla Diago, Loc. 16 
28022 - Madrid 


JUGUETERÍA ANMER 
- Villagarcia, 
28011 - Madrid 
- Pso. Extremadura, 45 
28036 - Madrid 


JUGUETERÍA DING-DONG 
Av. Espinela, 4 
28021 - Villaverde Alto 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X el Sabio, 16 
28980 - Parla 


FÉNIX 

Marcelo Usera, 91 

28026 - Madrid 

F.LEONESA 

Av. Generalisimo,16 

28224 - Pozuelo de Alarcón 
XX) GALAXIA HOBBIES 

Cta. de la Coruña Km 22, 

Carrefour el Pinar 

28230 - Las Rozas 





MGK PINTO ESTANCO 
Sagrada Familia, 8 FRANCICO ASSIEGO 
28320 - Pinto Av. Juan Sebastian Elcano 182 
Mi 29017 - Málaga 
HERMANOS TIRADO 
Maíz Viñar, 14 


29600 - Marbella 


0 JUGUETERÍA CARMINA 


MIKIKA 
Com. Burgocentro, 1 Loc 84 
28230 - Las Rozas 


Q MILLENIUM “ROSÁN” 


Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 


XX) MODELISMO ALCOBENDAS 


Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


Avd Guindalera s/n JUGUETERIA CINTRANO 
Ctro Cial. PRYCA C/Gloria, 4 

Las Vegas Local B-37 29600 - Marbella 

28100 - Alcobendas JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 


MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 
28280 - El Escorial 


MODELISMO VILLAVERDE 
Esperanza Macarena, 6 
28021 - Madrid 


MYSTIC GAMES 
Alvaro de Bazan, 9 
28805 - Alcala de Henares 


Ó NAIPE 

Mendez Valdes, 55 
28015 - Madrid 
OPTION GAME 
Cta. de Torrelodones, 53 
28250 - Madrid 


Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


MUNDOHOBBY 
Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


MUNDOHOBBY 
Camino de Coin, 31 
29640 - Fuengirola 


MELILLA 


MISIÓN IMPOSIBLE COMICS 
General Millan Astray, 12 
52004 - Melilla 


My) MP 
MURCIA 


PAPEL Y LÁPIZ AEROMODELISMO STUKA 
Vallderrivas, 47 Ronda, 7 
28007 - Madrid 30201 - Cartagena 
PAPELERÍA HISPANO BATTLEZONE YECLA 
ALEMANA Historiador 
Marcenado, 17 Miguel Ortoño, 57 
28002 - Madrid 30510 - Yecla 

CYBER MEGONET 


POINT CENTER 
-General Díaz Porlier, 93 
28006 - Madrid 


-Bravo Murillo, 18 
28015 - Madrid 


Carril de Caldereros 
30800 - Lorca 


Ó HERMANOS ROMERO 


Salvador Aledo, 7 






30850 - Totana 


HOBBY MODELISMO 
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30008 - Murcia 
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Castrillo de Aza, 14 - 16 HOBBY MODELISMO 
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Planta 2 Local 19 MODELTOYS 
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de los Frailes s/n 
30400 -Caravaca 


. de la Cruz 
MALAGA MD MP 
AXARQUIA PATRI 


Camino de Málaga, 10 


29700 - Velez-Málaga Severo Ochoa s/n 


30158 - Santomera 


CENTRO MAIL RESET 2000 
Almansa, 14 Av. Santa Clara, s/n 
29007 - Málaga Edificio Rio 
CONTRERAS 30204 - Cartagena 
Haydn, 2 


e STOP CIBER 
29004 - Málaga Xx) Pintor Rosales 8 
30880 - Aguilas 








BRICO ARTE 
Reding, 3 


43001 - Tarragona 


HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 


V DE VINETAS | 
Plaza de España, 13 Ú Ronda de Don Bosco, 22 
30204 - Cartagena 36202 - Vigo 


THOR COMICS 
NAVARRA Ó Travesia de Vigo 173, 





IDAZTI Local 1A 43204 - Reus 
Escuelas Pías, 15 36207 - Vigo | INTI : 
31300 - Tafalla MI MP JA Centro Comercial 


: Parc Central Local 27 
JN San Juan Bosco, 7 43005 - Tarragona 


31007 - Pamplona 


SALAMANCA 


LONA CÓMICS DRAKO 
UA) C/Iñigo Arista, 22 Trasera. eo Avda. Alemania, 53 43201 - Reus 
31007 - Pamplona 37002 - Salamanca My 
MI MP MJ 

h JOGUINES CARRERES 
WINSCONSIN DEARTE 0 Doctor Peris, 30 
Sandoval, 3 Cardenal Talavera, 3 43740 - Mora d'Ebre 
31002 - Pamplona 37500 - Ciudad Rodrigo 


Xx JOGUINES CARRERES 
Van Dick 5 


Placa del Mercat, 6 
COMERCIAL ROYLA 37005 - Salamanca 
Luis Espada, 72 


43750 - Flix 
JOGUINES CARRERES 
32600 - Orense 
HENCAR MODEL 


UY Sant Elies, 16 bajos 


Av. Constitucio, 1 
43750 - San Carles 


JN Sta. Teresa 14-16 
de la Rapita 


37002 -Salamanca 


Galerías Parque VAN DICK MODEL JUGETERÍA ALOY 
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32004 - Orense 37005 - Salamanca 43700 - El Vendrell 
MI KLOTET SALOU 
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MJ MP E Juan Bravo, 42 C AL SISCO 
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40001 - Segovia 
43500 - Tortosa 


' HIEMN SEVILLA 
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] Alferez Provisional 11 h 
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Ctro Cial Buenavista 


34002 - Palencia 


MGK PALENCIA 
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34002 - Palencia 


BOXX 
C/Doctor Vicente 


UA) Avd. Valladolid, 1 


MOLDURART ner 
Ó Av. República 42001 - Soria Pallarés Iranzon, 20 Bajo 
de Argentina, 8 Ó MGK SORIA 46021 - Valencia 
34002 - Palencia Avd. mariano Vicen, 7 DEPORTES 
MP 42003 - Soria MODELISMO LARA 
oy Mar, 40 
TARRAGONA 46003 - Valencia 


PONTEVEDRA 


G Av. Castelao, 31 


a Comte de Rius, 2 


JON Av. Republica Argentina, 6 
43003 - Tarragona 


46700 - Gandia 


36209 - Vigo | [REI MP MP 
ss Ú Gobernador Gonzalez, 21 My MP, 
Ó Hale dis, pelis GLOBAL GAME 
36900 - Marín MI MP E Mayor Santa Catalina, 22 
| e 46600 - Alzira 


JAN Peregrina, 29 
36001 - Pontevedra 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


LIBRERÍA ATENEO 


Portugal, 36 
03003 - Alicante 
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JAN San Marcos, 8 My MP 45002 - Toledo 
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MJ MP Ó popa pb Poder, 41 45004 - Toledo 
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p JUGUETERÍA ANDEREZ pt LA CASA DEL OCIO 
Gil de Fuentes, 3 MJ) MP Ángel del Alcazar, 68 
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MÍSTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 


PETER PAN 
Juan de Garay, 5 
48003 - Bilbao 

MY) UP 
SEYMA JUGETTOS 
General Castaños, 24 
48920 - Portugalete 
THE KINDOM TO COME 
Encarnaciones, 16 
48902 - Barakaldo 


ZAMORA 


JUGUETERÍA SENEN 
- Victor Gallego, 16 
49013 - Zamora 


- Doctor García Muñoz, 5 
49600 - Benavente 





A) Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 
HOBBY CENTRO 
Músico Peiro, 34 
46001 - Valencia 
HOBBY MANIA 
Pso. de las Germanias, 62 
46700 - Gandia 
IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 14 
46007 - Valencia 
LA CRIPTA CÓMICS 
Escultor Esteve, 21 
46800 - Xativa 
MAQUETAS DANIEL 
Av. Pais Valencia, 64 
46900 - Torrent 


MOTOR HOBBY 
Gran Via Marques 


de Turia, 24 

46005 - Valencia ZARAGOZA 

CIBERHOBBY 

Lauri Volpi, 37 2 LA TREGUA 

46100 - Burjassot Av. Ruiz Picasso, 5 loc. 5 
TY Pr 50015 - Z 0 


MD MP 


MUNDO HOBBY 

Manifestacion, 36, 

50003 - Zaragoza 
MP 


PAPELERÍA PINOCHO 
Justo Navarro, 5 


50300 - Calatayud 


CG Av. Albaida, 18 
46870 - Ontinyent 


LA PARADA 

DE LOS CÓMICS 

Hernando de Acuña, 1 bajos 
47014 - Valladolid 


JAN Sta Teresa de Jesús, 28 bjos 
50006 - Zaragoza 
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SÚPER OCIO 

- Cesareo Alierta, 49 
50010 - Zaragoza 
- Ctro. Cial. Augusta 


50017 - Zaragoza 


47005 - Valladolid 


mu 


Xx) AVALON SANTURCE 
Santa Eulalia, 13 
48980 - Santurce 
4 DENETARIKO 
- Gran Vía, 8 
48910 - Sestao 


- San Juan, 22 
48910 - Barakaldo 


AN Ctro. Cial. Gran casa 
50015 - Zaragoza 


a Juan Bonet, 16 
50006 - Zaragoza 
Fernandez del Campo, 24 


48010 - Bilbao TIENDAS ONLINE 
E JUGUETERÍA IRUSTA 
¡ CAMPAING 
Amistad, 12 
48930 - Las Arenas GAME MINIATURES 
JUGUETERÍA NOMAR campaign-game-miniatures.Ocatch.com 
General Castaños, 25 ARMIES IN WAR 


48920 - Portugalete www.armiesinwar.com 


LIBRERÍA RETUERTO 
Retuerto, 5 
48903 - Baracaldo 


ESTALIA-SHOP 
www.estalia-shop.com 


G Plaza prod 
48990 - Algorta 


Ma MP 
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HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 
local 7 
28902 -Getafe 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 
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AMÉRICA LATINA 


BRASIL MUNDO HOBBY VERMINARD CÓMICS NETA 
Calle 1-b, 66-62 Providencia, 2198 Loc. 8 nu 
COMICS STORE Medellín Santiago de Chile WAR GAME 7 
Rua Patrocinio do Sapucali Calle Elice, Edificio 
504 Jd. Flamboyant A e. OA Anaro-Chacao, S/N, 
i > Piso 6 Oficina 62 
Capinas - Sao Paulo SIGMAR THE HOBBY SHOP 01060 Caracas 
Av. Emilio Cavenecia, 225 


Apoquino, 4900 Loc. 183 A 
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Lima » F 
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Carretera 13, de GS 
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Y OTRO EVENTO MÁS en Librería Ateneo. Los 
chicos de Ateneo se han puesto las pilas y última- 
mente no paran de realizar concursos y torneos 
con una participación notable, con lo que desde 
aquí les ofrecemos nuestra más sincera felicita- 
ción. Los aficionados de Games Workshop en Ali- 
cante estarán contentos, ya que pueden disfrutar 
de su hobby favorito a un alto nivel y de manera 
continuada. 


Este último concurso rebasó todas las expec- 
tativas de los organizadores con una gran afluen- 
cia de aficionados, jugadores y curiosos. Todos se 
reunieron al rededor de la mesa donde se coloca- 
ron las figuras de los participantes del concur- 
so,todas ellas pintadas de forma excelente. Nues- 
tra felicitaciones a todos los participantes y nuestro Miniatura ganadora de la categoría fantasy. 
ánimo a todos aquelos que aunque no han gana- 
do, han participado con ilusión y se han dejado 
cuerpo y alma en ello, ya se sabe que, por desgra- 
cia, sólo puede haber un ganador. Sin más preám- 
bulos, pasamos a detallar las categorías y sus 
correspondientes ganadores junto con las fotos de 
las miniaturas para gozo y disfrute de los lectores. 
































Pablo Hernández ganó con esta espléndida 
miniatura de la categoria Warhammer 40,000. 


Miniatura Warhammer: 
Nuria Escobar 


Miniatura Warhammer 40,000: 
Pablo Hernández 





Máquina de Guerra: y : 
Pablo Hernández Tanto aficionados como curiosos se acercaban a la 


mesa donde se exponían las miniaturas del concurso. 
Categoría Libre: 
Nuría Escobar Observando la calidad 





; . del pintado y el cuida- 

bi a do en la confección de 

9 la peana. Núria Esco- 
Ganador Absoluto: bar tuvo muy bien 

Angel Antón merecido el premio en 
la Categoria Libre 

Los ganadores posando ante sus miniaturas con 
Espectacular miniatu- sus trofeos y diplomas. 


ra de Eisenhorn 
ganadora de la cate- 
goría libre. 





El ganador de la categoria Jóvenes Promesas, Jorge 
Bonelli, promete un buen futuro. Como muestra, esta 


magnífica miniatura de Lider Necron. 


0 - Portugal, 36 - 03003 Alicante 


THOR 


EL PRIMER TORNEO de warhammer fan- 
tasy en Thor Comics Vigo fue todo un 
éxito, participando un total de 26 afi- 
cionados al hobby Games Workshop. 
El espectáculo estaba servido con 
todos los ejércitos dispuestos a ven- 
der caro su estandarte, cada resulta- 
do por mínimo que fuera parecía una 
gran victoria para alcanzar el preciado 
trofeo, que consistía en el busto de 
demonio esculpido por nuestro inter- 
nacional Juan Diáz. 


La victoria final fue para Bretonia que 
desde un principio a lomos de sus 
caballos se dirigió con paso firme a la 
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Angel Antón quedó como Ganador Absoluto pre- 
sentando esta espectacular miniatura de Matatrolls 







Muestra de las miniaturas participantes. 
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conquista del trofeo para mayor gloria 
de su dama, aunque el resto de ejérci- 
tos no se lo pusieron nada fácil por 
que el nivel de los participantes fue 
muy alto y cada partida era un reto 
para todos y cada uno de ellos. 


Desde aquí damos los gracias a todos 
y cada uno de los participantes pro- 
metiéndoles que seguiremos trabajan- 
do para que en el próximo torneo lo 
pasemos mejor que en este, 


HC JA  CÓN VIC VIGO 
Minato de Vigo 173, Local 14 
36207 - Vigo 
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L: horda de demonios estridente se iba aproximando a las formaciones élficas perfectamente alincadas. Muy al contrario que los Altos Elfos, 
cuyas filas estaban muy bien ordenadas y cuyas armas de mithril brillaban con la luz del sol, los demonios formaban una masa bulliciosa 
de infinitos colores. Hubo brazos y tentáculos que se hicieron trizas cuando los horrores salieron corriendo y saltando contra el enemigo. Una 
luvia de flechas de pluma blanca descendió sobre la horda que se aproximaba. Feynuir observó con repulsiva fascinación a los Horrores heridos 
que se partían en dos y explotaban formando bolas de fuego, que se hacían añicos tras arrojar rayos de energíairidiscentes o a los que les cre- 
cían extremidades nuevas para suplir las que habían perdido. Tras cllos, unas criaturas cxtrañas parecidas a las rayas pero provistas de colmillos, 
cuernos y aguijones avanzaban flotando por los aíres. Tras dar un giro muy amplio, aquellas monstruosidades viraron en dirección a su regi- 
miento. Elevaron ligeramente el vuelo y luego cayeron en picado sobre la formación compacta de guerreros. Los Elfos mantuvieron su posición 
valerosamente y el agudo chirrido de aquellas bestias extrañas se hizo más intenso. Sus largas colas en forma de látigo y sus púas de aspecto 
horrorífico atravesaron los cuerpos de los Elfos haciendo salpicar mucha sangre y varios de los camaradas de Feynuir se derrumbaron al suelo. 
Este se quedó mirando, sin poder hacer nada. cómo un Elfo que estaba delante de él caía al suclo mientras le manaba abundante sangre de un 
corte profundo en el cuello. Otro de ellos cayó al suclo dando vueltas, gritando y agarrándose el muñón del brazo. Feynuir dio un paso al 


frente para OCUpar su lugar. 


Ya casí tenían encima a los horrores, por lo que Feynuir inclinó más su lanza preparándose para recibir la carga. El aire ricló ante él y se hizo 
más denso, tras lo cual Feynuir pudo sentir cómo se alteraba la propia esencia de la realidad. Cayeron más Elfos, cuyos cuerpos se retorcían y 
sufrían mutaciones entre gritos de agonía. De repente, Feynuir detectó un rápido movimiento en cl cielo por encima de su cabeza. Un poderoso 
guerrero montado en un disco repleto de pinchos que dejaba un «astro de llamas a su paso descendió hacia donde él se encontraba. Lo último 
que Feynuir consiguió percibir fue cómo el temible paladín de Tzeentch atravesaba sus magníficas placas de mithril con una alabarda flamígera 


y le destrozaba los frágiles huesos. 


Tzeentch es El Que Cambia las Cosas y el 
cambio forma parte de la mismísima natura- 
leza del Caos, así como de la energía siempre 
cambiante a la que los mortales llaman 
magia. También se lo conoce como Tchar 
entre los bárbaros del Norte, como Chen en 
el exótico Oriente y como Shunch en las 
calurosas junglas del Sur; y en todos esos 
lugares su nombre siempre es sinónimo de 
cambio. Sin embargo, en todas partes se lo 
conoce como el Gran Conspirador, un mani- 
pulador muy sutil que posee una sabiduría 
exhaustiva. Todos sus planes son siempre 
rebuscados y de un alcance vastísimo, pues 
se extienden a través de un número inimagi- 
nable de eones y resultan incomprensibles y 
contradictorios para toda mente mortal. Él es 
el Maestro Manipulador, el que mueve los 
hilos del destino y el que rige la suerte tanto 
de sus seguidores como de.sus enemigos. 
Tzeentch no tiene una forma concreta, 

TZ aunque normalmente se manifiesta 
como una luz nebulosa que cambia 
de color constantemente. Su mar- 
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ca a menudo representa la serpiente sinuosa 
del cambio y suele bendecir a sus demonios 
y paladines con espeluznantes picos de pája- 
ro, garras y plumas multicolores. Su piel y su 
armadura resultan un flujo constante que 
cambia de aspecto y de color y que forma 
rostros grotescos que no paran de lanzar car- 
cajadas y de reírse de sus adversarios y que 
siempre repiten sus palabras utilizando cada 
vez matices nuevos e inquietantes. 





Tzeentch recom- 
pensa a los que le 
sirven con poderes 
mágicos superiores 
, AR, 5% que estos utilizan 

5 e a >) con gran destreza 
gan > para deformar la rea- 

y lidad a su antojo. Los 
chamanes de las tribus 
del Norte le dirigen todas 
sus plegarias, le ruegan 
poder gobernar por encima 
de los caudillos guerreros y le 




































suplican fortuna en todo lo referente a las 
actividades mágicas. A la larga, acabarán por 
recibir el don de la mutación muy por enci- 
ma de cualquier otra cosa y, llegado el mo- 
mento, aceptarán esta mutación con gran 
entusiasmo. En el Imperio y en los demás 
reinos del hombre, los adoradores de 
Tzeentch se agrupan en sociedades secretas 
a través de las que cada uno trata de aumen- 
tar su rango y su influencia. Los más vulnera- 
bles a las promesas del Gran Transformador 
son los hechiceros, los estudiosos y demás 
personas cultas que aspiran a saber más 
para, en el fondo, obtener más poder. El 
líder de cada una de estas sectas normalmen- 
te recibe el nombre de Magister y es el hechi- 
cero más poderoso de todos los miembros 
de la secta, que se clasifican en distintos gra- 
dos de afiliación. Estas organizaciones son 
tan herméticas y complejas que el único que 
conoce la identidad de todos los miembros 
del culto es el propio Magister. 


Muy pocos de entre todos los seguidores de 
Tzeentch consiguen llegar al final del largo 
camino que conduce a ser nombrado pala- 
dín, pero estos pocos que lo consiguen se 
convierten en los paladines más formida- 
bles de los Dioses Oscuros. La recompensa 
que reciben consiste en unas habilidades 
guerreras excepcionales y en los extraordi- 
narios poderes mágicos del Señor de la Ma- 
gia. Esta combinación tan mortífera los con- 
vierte en enemigos muy peligrosos, líderes 
muy astutos y guerreros imponentes que 
dirigen sus ejércitos echando mano de una 
intuición infalible. ¿Cómo se puede vencer 
a un adversario que parece adelantarse a 
todos tus movimientos? 
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ES Siguiendo con la serie sobre 


trasfondos y pintado del ejérci- 
to del Caos del Studio, este mes 
os presentamos el contingente 


Aide Tzeentch capitaneado por el 
Y paladín Melekh el Transforma- 


dor. La historia de trasfondo es 
de Space McQuirk. 


ASE de ponerse manos a la obra con el 
ejército de Tzeentch, el equipo de 
'Eavy Metal discutió cuáles podrían ser los 
rasgos que harían que dicho ejército adqui- 
riera un aspecto característico de Tzeentch. 
Lo más complicado era conseguir mezclar 
colores vívidos y brillantes con el carácter 
siniestro y amenazador de un ejército del 
Caos. La imagen tradicional de Tzeentch se 
basa en una gran variedad de colores en 
torno al espectro luminoso del arcoiris. 
Tzeentch también debería tener un aspecto 
muy opulento y extravagante, con abun- 
dancia de oro y plata junto con tonos chi- 
llones y brillantes. 


Igual que con cada uno de los poderes del 
Caos, las primeras miniaturas que se pinta- 
ron fueron los guerreros del Caos. Luego 
aplicamos más o menos el mismo esquema 
cromático para pintar los caballeros, así co- 
mo la armadura de los personajes. Los gue- 
rreros del Caos se montaron exclusivamente 
con las cabezas protegidas totalmente por 
yelmos. De esta forma se les confiere una 
apariencia más anónima y mística. De igual 
modo, para que contrastaran con el aspecto 
altamente mutado y copado de dones que 
caracteriza a las miniaturas de los persona- 
jes, a los guerreros no se les aplicó ninguna 
mutación de la matriz de transformaciones. 


La armadura de estas miniaturas se pintó 
con una capa base de Cota de Malla a la 
que se le había añadido previamente un 
poco de Azul Encantado. Después se aplicó 
un vitrificado a toda la armadura mediante 
Tinta Azul diluida. El reborde de la armadu- 
ra y los escudos se pintaron de Oro 
Brillante para darles mayor viveza. Al hacer 
a los guerreros del Caos bastante brillantes 
y metálicos, la unidad adquiere un aspecto 
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Caballeros del Caos de 


más sobrenatural y mágico que con los ver- 
des y marrones del ejército de Nurgle del 
Studio o que con el negro que se utilizó 
para los guerreros del Caos Absoluto. 


Los caballeros del Caos se pintaron de 
forma muy parecida a los guerreros. Para 
dar a la unidad un poco más de color, pin- 
tamos el estandarte con Negro Caos mez- 
clado con Púrpura Nigromante y luego pin- 
tamos un símbolo sobre el estandarte que 
resaltara mucho para que la unidad se iden- 
tificara todavía más con su dios protector. 


La armadura del paladín montado en el 
disco la pintamos igual que la de 
los guerreros y los caballeros. 
La túnica de la miniatura es 
' el soporte perfecto para 










—.a 


A 
EAUAIAVAEL 
O Car p. Mi Ro 


ó a A - a a SS 
a o» Y aro 
o epi o, 


cromático más extravagante y suntuoso 
dentro del ejército, por lo que decidimos 
pintarla con una mezcla de azules fríos y 
púrpuras más Oscuros. 


Los discos de Tzeentch son en parte demo- 
nios y en parte creaciones artificiales, así 
que, para tratar de aunar ambos conceptos, 
se pintó la mayor parte del disco con tonos 
metálicos parecidos a los de las unidades 
mortales. No obstante, a las cuchillas que 
sobresalen les dimos un toque mucho más 
orgánico mediante colores entremezclados 
sutilmente para que parecieran huesos de 
colores extraños. Con un poco de barniz 
brillante les acabamos de dar este efecto. 


Siguiendo con la utilización de los colores 
del arcoiris, al báculo del paladín se le apli- 
có una capa base de pintura metálica, enci- 
ma de la cual se le aplicaron una serie de 
lavados con varias tintas de colores diferen- 
tes, cada uno de los cuales se fue mezclan- 
do con el de al lado a lo largo de todo el 
báculo. Así se se consigue que los colores 
no sean estáticos, sino que estén en conti- 
nuo movimiento, fundiéndose entre sí y 
cambiando. 


Para la miniatura del paladín de 

Tzeentch a pie se usaron las mismas 
técnicas y los mismos colores. En 
las pocas zonas en las que se le ve 
la piel por entre la armadura y la 
túnica se utilizaron colores ligera- 
mente más pálidos que los demás, 
con lo que la miniatura adquiere 
un aspecto sobrenatural y medio 
demoníaco. 











Melekh el Transformador conduce su ejército al ataque 


Una vez hubimos terminado de pintar a los 
mortales, les tocó el turno a las criaturas 
demoníacas. Se optó por utilizar la mayor 
cantidad posible de colores para que 
resaltaran mucho en comparación con los 
caballeros y los guerreros y se decidió que 
los personajes fueran como un nexo de 
unión entre ambas partes del contingente. 


Antes, los horrores eran de dos tipos: azu- 
les y rosas. Nuestros horrores se pintaron 
siguiendo esta tradición, pero utilizamos 
rosas y azules apagados para que no 
quedaran muy chillones ni discor- 
dantes. A las miniaturas que se 
encuentran en proceso de sepa- 

ración, se les añadió un poco 

de Tinta Roja en la juntura 

para dar la impresión de que 

la división es sangrienta. Los 

aulladores y los incinerado- 

res se pintaron con los mis- 

mos tonos que los horrores, 

de modo que ambos colores 

quedaron combinados en 

cada uno de los demonios. 

Además, en las miniaturas de 

los incineradores el azul se fue 
mezclando hasta convertirlo 

en blanco puro en la base, 

como si fuera una llama de 

fuego ardiente. 


Abajo: Kirsten Mickelburgh creó este 
diorama para el paladín de 
Tzeentcb a pie. 


Incinerador de Tzeentch 


Horror “azul” de Tzeentch 


Horror “rosa” de Tzeentch 
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E lentamente, 


Cuando Melckh posó sus ojos 
sobre cl niño, le invadió una 
profunda sensación de horror 
nauseabundo. El bebé había 
nacido deformado. En lugar de 
la inocente cabecita de un 
recién nacido, el infante poscía 
el semblante de un pájaro. En 
uno de los lados de la cabeza 
de pájaro se encontraba el ros- 
tro retorcido de un niño que 
no cesaba de chillar, a pesar 
de que eran los ojos inertes y 
negros del ave los que con- 
templaban a su padre. 
Melckh estaba seguro de que 
el jefe del poblado insistiría 
en echar al niño de allí; sín 
embargo, en lugar de eso, 


fo 
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a historia de cómo Melekh el Transfor- 
mador se hizo con el poder empieza cn 
una noche de tormenta en la tierra de Norsca. 
a rayos rasgaban los ciclos y se estrellaban 
¿7 el suelo mientras el profundo estruendo 
mo el retumbar de la lluvia 
: sobre las cabañas del pobla- 
Ling. Melekh- A era les herrero de 
a tribu y | " mujer, yla, 11 un niño cn 
a se A A am ente. en. trágica 
*b deci id dió venir al mundo. 
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Cyspeth y el jefe se 
encargó de anunciar a todo 
el poblado que su dios 
demoníaco Zarechgor había 
q bendecido claramente a 
e Melckh y a su hijo. Se orga- 
nizó un gran funeral para la 
madre, a lo que siguió un 
festejo por todo lo alto en honor del recién 
nacido. Al empezar la fiesta y el jolgorio, nadie 
se percató de la ceñuda mirada desaprobadora 
que se cernía sobre el rostro del chamán. 


vinación 





En el punto álgido de las festividades, cl jefe 
del poblado anunció que el demonio Zarechgor 
le había hablado en sueños la noche anterior. 
Este Je había pedido que realizara una competi- 
ción de fuerza. Todos los guerreros más fuertes 
de la tribu tendrían que luchar para conseguir 
-el preciado puesto de nuevo aprendiz de 
Gaerkkol. Tras dicha declaración, la faz del 
chamán se torció en una expresión de horror y 
luego salió del salón a escondidas para volver a 


A su cabaña. Una vez allí buscó entre todos sus 


pergaminos y legajos hasta que encontró un 
libro forrado de piel humana. Dentro del libro 
había un texto muy pequeño. Era una profecía 
escrita por el hechicero Necromundo el Loco 
que hablaba de la llegada de un poderoso gue- 
rrero que iba a unir a las tribus para conducir- 
las a un sinfín de grandes victorias. Después de 
cortar el vientre de un conejo pequeño que te- 
nía en una jaula con su cuchillo de sacrificios, 
Gacrkkol pasó largas horas desentrañando los 
signos que le mostraban las entrañas del pobre 
animal. Todo parecía indicar que la hora del 
cumplimiento de la profecía había llegado ya. 


E... el día de los combates y Melekh fue 
de los primeros en luchar. Armado con una 


enorme y embutido en una armadura 


fi de la tribu finamente forjada, demostró ser un 


gran guerrero al vencer a todos los adversarios 
que se le opusieron. Su habilidad con la ala- 


barda era extraordinaria, así que en poco tiem- 


po solo quedaron él y Dered, su amigo de la 
infancia. Antes de que los dos guerreros llega- 
ran a enfrentarse, Melekh se sorprendió al ver 
que el chamán de la tribu regalaba a su opo- 
nente un talismán que le protegería del daño y 
que le proporcionaría buena suerte cn la bata- 
lla. Melekh trató de no pensar en ello y se 
concentró en el combate. Los dos guerreros 
lucharon durante más de una hora, sin que 
ninguno de los dos llegara a vencer al otro; 
pero, debido al cansancio, su adversario tropezó 
y el amuleto que llevaba alrededor del cuello 
se rompió y sus pedazos se esparcicron por el 
suclo. Melekh aprovechó la ocasión. Acometió 
con su arma trazando un arco poderoso en el 
aire y le cortó la cabeza a su oponente. Luego 
alzó su espada al cielo en señal de triunfo y la 
gente prorrumpió en vítores aclamándolo como 
nuevo campeón de la tribu. 


El anciano chamán quería evitar por todos los 
medios que se cumpliera la profecía, por lo 
que empezó a trazar planes. Cada campeón de 
la tribu tendría que ponerse al servicio del 
chamán para aprender sus artes. Como nuevo 
maestro de Melekh, podía enviar a su aprendiz 
en una misión para probar su valía ante los 
dioses. Todos los aprendices tenían que llevar a 
cabo ese tipo de misiones, que solían consistir 
en volver con la cabeza de un monstruo peli- 
groso o recuperar un objeto mágico legendario. 
A la mañana siguiente, Gacrkkol ordenó que 
Melckh y su hijo recién nacido se presentaran 
en su cabaña. Cuando Melekh llegó, Gacrkkol 
ya lo estaba esperando en el exterior de la 
cabaña, listo para adjudicarle la misión que 
tenía pensada para su alumno. Éste arrancó al 
niño de los brazos de Melekh y. esbozando 
una malvada sonrisa, le hizo saber a Melekh 
que debía ir a descubrir el verdadero nombre 
demoníaco de Zarechgor, su semidiós protector. 


Solo con pensarlo, a Melekh le temblaron las 
piernas y la cabeza le empezó a dar vucltas. Para 
descubrir el nombre verdadero de un demonio 
había que vencer al demonio y eso significaba 
viajar hasta el interior del Reino del Caos. Al 
tener bajo su tutela al niño marcado por los 
dioses, el chamán disfrutaría de un poder e 
influencia aún mayores sobre la tribu y Meleckh 
no podía hacer nada para evitar aquel terrible 
azar. A pesar de todo, Melekh se puso inmedia- 
tamente en camino en dirección norte con la 
firme intención de completar su misión y salvar 
a su hijo de la oscura influencia del chamán. 
Después de un mes de combates constantes y 
muchos apuros, llegó a descubrir un gran portal 
construido con cráneos humanos. Al otro lado 
del portal, el aire parecía temblar y chisporrote- 
ar de energía. Unos tentáculos delgados aparecic— 
ron por entre la densa neblina buscando una 
presa y Melekh pudo oír los aullidos como 
carcajadas de las criaturas que habitaban en cl 
otro mundo. Ánte aquel portal, el corazón de 
Melckh empezó a latir violentamente a causa del 
miedo que sentía. Adentrarse en aquel otro 
mundo implicaba una muerte segura; pero, sí no 
lo traspasaba, nunca volvería a ver a su tribu ni 
a su hijo. Reuniendo todo su coraje, Melekh se 
obligó a avanzar y, al dar cl primer paso, las 
brumas lo arrastraron hacia el Reino del Caos. 
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Al principio Melekh no podía ver nada aparte Perdido en las brumas del 


OS, el pequeño Cabeza de su ejército hacia la batalla y con el : 
de un grueso velo de color rosa que cambiaba ejército de Melekh luchó contra toda clase de que podía atravesar al enemigo gracias a las 
de color y se iba volviendo de un tono rojo demonios malignos. Monstruos hinchados y mortíferas cuchillas que aquella creación volado= a 
oscuro ante su atónita mirada. El aire que res- azotados por la peste cayeron bajo el peso de ra tenía fijadas a los lados. No tenía ni idea de > 
piraba era denso y asfixiante y Melekh sentía su espada. Unas bestias salvajes y enormes pro- cuánto tiempo pasó combatiendo entre la nebli- y 
como si los pulmones le fueran a explotar. El vistas de grandes cuernos despedazaron a los na; podrían haber pasado horas, días o incluso ds 
sonido de unos gritos inhumanos hicieron que horrores que había invocado mediante unas semanas. El Reino del Caos era una batalla bs 
su corazón se pusiera a latir alocadamente, pero hachas gigantescas, pero fueron a su vez des- interminable contra las entidades de su interior 
no fue capaz de localizar el origen de aquel truidas por las criaturas semejantes a rayas que que trataban de alimentarse de él. El alma mor- 
ruido. Mirando a la espesa y sinuosa nicbla Melekh invocaba desde arriba. Descubrió que tal de Melekh era como una señal llameante que 
que no paraba de moverse y que ahora se había podía manipular la esencia del aire que lo rode- atraía a todos los demonios del Caos hacia sí. 
vuelto de un color azul oscuro, Melekh pudo aba solidificindolo y dándole forma material. Llamaba constantemente a Zarechgor, su dios 
discernir unas sombras pertenecientes a extrañas Creó un gran disco sobre el que avanzar a la protector, en desafío, pero solo recibía por res- 


criaturas. El miedo: empezó a apoderarse de 

todos ser y, mi tanto, la nicbla a su És 
alrededor se iba H38 ndo cada vez más espesa. 

Las brumas, ahora púrpuras, empezaron a girar 

sobre sí mismas a tan solo unos pocos metros 

de distancia y Melekh contempló las imágenes 
movedizas que se formaban ante él. Las volutas 

de humo del aire se fueron uniendo y empeza- 

ron a solidificarse creando la silueta de un 

hombre. De pronto, Melekh se dio cuenta de 

que estaba contemplando su propia imagen. + q | j | O SIM 
Podía ver su propia cara, hecha de nubes : A 4 ; | AN b DAA E 
mágicas, devolviéndole la mirada. El siguió | y ( SIN] | 
observando horrorizado cómo las siluetas 
oscuras que había visto hacía tan solo unos 
momentos ahora rodeaban a su reflejo y 
empezaban a alimentarse de este. Unas garras 
ncblinosas empezaron a destripar su sombra y 
Melckh se sintió como si estuviera presencian 
do su propia muerte. Los demonios con forma 
de sombra se fueron haciendo más sólidos a 
medida que el miedo se apoderaba del paladín 
mortal. Entonces, de las brumas apareció una 
criatura repugnante, Tenía múltiples brazos 
alargados y una boca abierta repleta de hileras 
de dientes afilados y amenazantes. Melekh 
desenvainó su espada y partió a la bestía cn 
dos, pero el demonio no pr sino que se 
dividió en dos demonios independientes que 
lanzaban chillidos y que tenían unas garras y 
colmillos bestiales. Fueron apareciendo cada 

vez más demonios horribles, cada uno de los 
cuales se partía a sí mismo por la mitad para 
formar otros dos demonios; Melekh supo 
entonces que su destino estaba sellado. 


La horrorizada mente de Melekh le decía 

que estaba perdido, pero, como guerrero 
acsling que cra, no iba a morir acobardado 
como un animal. Inspiró profundamente y 
trató de dominar el miedo que sentía. Al 
tomar el control de sus emociones observó 
que los demonios le aullaban y siscaban, 
retrocediendo. De repente se le ocurrió que 
quizá aquellos demonios se alimentaban de su 
miedo, así que Melekh avanzó hacia ellos. 
Los demonios dejaron de querer atacarlo ahora 
que él estaba preparado para enfrentarse a 
ellos, por lo que Melekh se concentró más 
para tratar de dominar sus emociones. Los 
demonios se fucron inclinando a su paso y 
pronto se encontró con que podía invocar a 
más de ellos según sus deseos. En cuestión de 
momentos ya tenía a sus órdenes a un peque- 
ño ejército de criaturas que luchaban contra 
otros demonios que se habían reunido en 
torno a él, como polillas en torno a una 
lama, para tratar de arrebatarle cl alma. 
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puesta hordas y más hordas de diablos babcan- 
tes. De súbito, justo cuando Melekh empezaba a 
perder toda esperanza, las brumas comenzaron a 
girar formando un vórtice de poder. Fue arroja- 
do de su disco y el pequeño ejército que había 
reunido fue desperdigado en todas direcciones 
debido a la fuerza de aquella tormenta sobrena- 
tural. Cuando los vientos cesaron finalmente, 
Melekh contempló lleno de terror cómo una 
criatura descomunal aparecía por entre las som- 
bras ctércas. Poscía patas con grandes garras de 
aspecto ágil y unos brazos extensos cubiertos 
bajo una túnica que terminaban en unas manos 
alargadas de uñas largas que asían un báculo 
ornamentado de grandes proporciones. La cabeza 
parecida a un ave de aquel demonio pendía de 


la punta de un cuello muy largo y tenía la 
mirada fija en Melekh. 


El gran demonio exigió saber quién le había 
invocado mientras un eco de voces familiares 
procedentes del pasado de Melekh recorrían 
todo su cuerpo. Melekh se quedó temblando 
ante la aparición de su dios. Levantó la espa- 
da, dio un paso y habló. Gritó su nombre y 
le pidió al demonio que le dijera su nombre 
verdadero. El demonio sabía perfectamente 
que, si le revelaba su nombre a aquel mortal, 
este obtendría el poder sobre él, por lo que 


se rió de la temeridad de aquel humano. 
Zarechgor señaló a Melekh con su báculo y 
el guerrero acsling se vio envuelto en una 
explosión de fuego rojo. Melekh se derrumbó 
ante aquel violento ataque mágico y el alma 
se le retorció, presa del dolor, al ser engulli- 
do por las llamas rojas. 


Intentó resistir y luchar contra el demonio, 
pero un segundo rayo ígneo, esta vez de un 
color verde muy vivo, salió despedido del 
báculo y lo arrojó volando hacia atrás. El 
golpe le aplastó el cuerpo y le rompió los 
huesos. Desde el suelo contempló al demonio 
que se erguía ante él. Melekh susurró algo y. 
al no poder oír las últimas palabras de su víc- 
tima, cl demonio se inclinó hacia delante para 
poder escuchar mejor. Melekh volvió a pedirle 
al demonio que le dijera su nombre verdadero 
y el demonio se rió de nuevo. Sin embargo, en 
cuanto la mente del demonio quedó envucita 
por la pregunta, su pensamiento inconsciente 
hizo que la respuesta empezara a materializarse 
en la neblina. Se formó una imagen y. en la 
lejanía, Melekh pudo escuchar a su ejército de 
horrores canturreando en un idioma irreconoci- 
ble. En cuanto la pregunta de Melckh había 
ocupado los pensamientos del demonio, estos 
habían tomado forma material por un instante 


Melckh regresa del Remo del Caos, cumpliendo sin saberlo con la profecia del destino 
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y los horrores que habían estado atados a 
Melekh ahora no cesaban de repetir el nombre 
del demonio una y otra vez. 


Con el último aliento que le quedaba, Melckh 
repitió las palabras de sus esbirros y el demo- 
nio aulló de rabia al darse cuenta de que lo 
habían engañado. La fuerza del gran demonio 
empezó a penetrar en el cuerpo de Melckh. 
Había conseguido someter bajo su voluntad cl 
poder de su dios y ahora el poder del gran 
demonio era suyo para hacer lo que quisiera. 
Los conocimientos del demonio inundaron su 
mente y la sabiduría arcana se fundió con su 
consciencia. Melekh se desmayó, puesto que su 
mente no pudo resistir aquella experiencia y.) 
mientras tanto, Zarechgor cuidó de su nuevo 
amo, al verse obligado a protegerlo. Cuando 
Melekh se despertó, Zarechgor le contó la 
profecía. La astucia de Melekh había consegui- 
do impresionar al gran demonio, por lo que le 
regaló una espada encantada. Su último regalo 
fue lanzar un hechizo para abrir un portal de 
vuclta al mundo material. Delante de él se 
abrió un portal negro repleto de estrellas y 
Melekh se preparó para regresar victorioso. 


Melekh invocó a su horda de demonios y el 
disco se elevó por entre la niebla bajo sus pics. 
El pequeño ejército fue volando hacia el portal 





abierto y apareció en el mundo material, sobre 
unas montañas cercanas al poblado acsling. 
Gaerkkol, que se había convertido en el jefe de 
la tribu, había previsto la llegada de Melckh y 
había preparado un ejército de guerreros para 
hacerle frente. Junto a Gaerkkol se encontraba 
Cyspeth, el hijo de Melekh. Lo que Melekh 
no habría podido prever nunca es que, en los 
pocos meses que él creía haber estado ausente, 
habían pasado veinte años en realidad. Cyspeth 
ya cra un hombre adulto y era el aprendiz del 
chamán. Los demonios y los hombres se situa- 


ron frente a frente, listos para empezar a luchar. 


La horda de demonios estaba ansiosa por enta- 
blar combate y derramar la sangre de los mor- 
tales, pero Melckh sabía que no debía subesti- 
mar los poderes de Gaerkkol. También sabía 
que su hijo había sido bendecido por Tzeentch 
y que, con las enseñanzas de Gaerkkol, podría 
tratarse de un enemigo muy peligroso. 


El cielo se oscureció de repente y los relámpa- 
gos empezaron a golpear la tierra con la misma 
fiereza que en la noche del nacimiento de 

Cyspeth. Un enorme rayo fue a caer entre los 
dos ejércitos provocando una titánica explosión 
que hizo saltar montones de rocas y tierra por 
los aires. Del cráter ardiente creado por el 

relámpago apareció una silueta enorme montada 


en un caballo terrorífico y de gran tamaño. Era 
más alto que cualquier mortal y los ojos de su 
montura brillaban de un color tan rojo como cel 
fuego del infierno. Era Archaón, Señor del Fin 
de los Tiempos. A su llegada cesaron los aulli- 
dos de los demonios y sobre el campo de bata- 
lla se cernió un silencio extraño. Subió con su 
caballo a la cumbre de una alta colina que 
dominaba el campo en el que se habían reunido 
los ejércitos y entonces se dirigió a ellos. Su 
voz retumbó por toda la tierra y todos los que 
la oyeron reconocieron su poder. 


“Y con la llegada del fin de los tiempos, lo 


viejo cacrá en manos de lo nuevo.” 


A la señal de Archaón, los dos ejércitos se 
lanzaron a la carga y los demonios empezaron 
a escupir una sustancia mágica que envolvía a 
los guerreros y hacía que sus cuerpos mortales 
se retorcieran, presas de horribles mutaciones. 
Los que sobrevivieron cortaron por la mitad a 
los frágiles demonios y, en medio de todo 
aquello, Melekh se enfrentó a Gaerkkol. Junto 
al chamán estaba Cyspeth, que se encargaba de 
destruir a los aulladores que pasaban volando 
por encima de sí. Ni Gaerkkol con sus gran- 
des y antiguos conocimientos ni Melekh con 
sus nucvos poderes lograban vencer a su opo- 
nente. Entonces, tras lanzar una fuerte acometí- 





da, Gacrkkol golpeó el disco volador. Melekh 
perdió el equilibrio por un instante y se cayó 
de su plataforma. Gacrkkol se lanzó sobre él 

preparándose para darle el golpe de gracia. El 

chamán se vio poseído por una risa maníaca, 

pues creía que había conseguido ser más listo 
que la profecía de los dioses e incluso preten- 
día destruir a Archaón y tomar el control de 

los ejércitos del Caos. 


Cuando Gaerkkol levantó su espada para des- 
cargar el golpe y cortarle la cabeza a Melckh, 
en su rostro brotó una expresión de sorpresa y 
de horror. Melekh esperaba recibir un golpe 
mortífero, pero lo único que sucedió fue que 
Gacrkkol se derrumbó al suelo. Tras él se 
encontraba Cyspeth con una daga ensangrentada 
en la mano. Los oscuros ojos del niño mutante 
miraron a su padre igual que durante aquella 
vez después de su nacimiento. Lo viejo había 
muerto en manos de lo nuevo. Melekh ordenó 
que se detuviera el combate y. al hacerlo, 
Archaón descendió de la colina. Su montura 
demoníaca alzó las patas delanteras ante el 
padre y su hijo y en aquel momento ambos 
supieron que debían seguir al Señor del Caos. 
El ejército de Archaón estaba al fin completo 
y. con aquella fuerza omnipotente, el Viejo 
Mundo caería a sus pies. 












Dado que este mes el poder 
mágico de Tzeentch arrasa en 
la White Dwarf, Matt Hutson 
ha parado -por un momento- 
Y de pintar Marines Espaciales 

I del Caos para pintar una 
unidad de horrores para su 
contingente de guerra del 
Caos de Warhammer. 


PALETA DE COLORES 


Púrpura pa Negro Caos 
Brujo 


ed paña Verde Goblin 
igromante 


Rosa Hueso 
Tentáculo Deslucido 


Azul Tinta 
Encantado Magenta 


Turquesa Hal- 
cón Cazador 


Tinta Azul 


Blanco 


Tinta Negra 
Cráneo 


TI 


K£—LOS HORRORES AZULES 







23SMO PREPARAR LA MINIATOUR/ 


Todas las partes de las miniaturas se pega- 
ron con superglue y luego se imprimaron 
con el spray de imprimación Blanco 
Cráneo. Para que la unidad tuviera más 
variedad, decidí pintar de azul dos de las 
miniaturas. Las pinté a la vez aplicando la 
capa base a cada una antes de pasar a apli- 
car las luces y así sucesivamente. 





"COMO PINIAR LA MINIATURA 


Las miniaturas se pintaron empezando 
por la capa más profunda para así poder 
aplicar el pincel a las zonas difíciles sin 

- tener que preocuparte por manchar las 
zonas ya pintadas. 
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A las uñas se les dio 
una capa base de 
Blanco Cráneo. 





La boca y la zona de 
los ojos se pintaron con Negro Caos. A las 
encías, los ojos y la lengua se les dio una 
capa base de Púrpura Brujo y se les resalta- 
ron los detalles con Rosa Tentáculo. A la 
lengua se le aplicó otra capa de luces más 
con Blanco Cráneo. Para crear los puntitos 
de la lengua, se dieron unos leves toques 
con el mismo extremo del pincel empapa- 
do en Tinta Magenta. 

A los horrores azules 
se les aplicó una 
capa base de Azul 
Encantado. Luego, 
para darle a su piel 
un efecto de sombre- 
ado, se aplicó un 
lavado de Tinta Azul 
a toda la miniatura. 
Una vez seco, se 
aplicaron las luces 
con Azul Encantado y 
después con Turque- 
sa Halcón Cazador. 
Para acabar con la 
piel, se le aplicaron 
unas luces finales con 
una mezcla a partes 
iguales de Turquesa y 
Blanco Cráneo. 





Para que el horror adqui- 
riera una apariencia sobre- 
natural, se aplicó Rosa 
Tentáculo a las zonas de 

la piel más prominentes. 














COMO PREPARAR LA MINJIALOR 


De nuevo se pegaron las partes de las minia- 
turas con superglue y se imprimaron con el 





LOS HORKORES KOSA= 


spray de imprimación Blanco Cráneo. Estos 
horrores se pintaron de cuatro en cuatro 
terminando las capas base de cada uno 
antes de pasar a aplicar las luces, etc. 





e 
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La piel de los horro- 
res rosas se pintó 
empezando con una 
capa base de Púrpura 
Brujo para luego apli- 
car un sombreado a 
los recovecos y a las 
zOnas interiores con 
Púrpura Nigromante. 
Luego se utilizó Rosa 
Tentáculo para aplicar 
las luces. Como las 
luces de Rosa Ten- 


¡ táculo quedaban un 


poco estridentes, se 
aplicó un vitrificado a 
la miniatura con una 
mezcla formada por 
una cuarta parte de 
Púrpura Brujo y tres 
cuartas partes de Tin- 
ta Magenta para unir 
mejor el sombreado y 
las luces. 


La boca, los ojos y las uñas se pintaron 
siguiendo el mismo procedimiento que en 
el caso de los horrores azules. 











Para acabar de pintar 1s 
miniaturas, se utilizó 

Rosa Tentáculo para re- 
" saltar las escamas de la 
frente del horror rosa. 





EL INCINERADOR 








La piel del incinerador se pintó siguiendo 
las mismas técnicas y colores que en el caso 
de los horrores rosas. 





A los tentáculos se les aplicó una capa 
base de Púrpura Brujo y luego una sola 
capa de luces con Púrpura Brujo sobre 
la parte superior de los tentáculos. 














Los dientes y las encías se pintaron del mis- 


mo modo que en el caso de los horrores. 





A las llamas se les aplicó una capa base de 
Azul Encantado y después un lavado de 
Tinta Azul. Se aplicaron unas luces a los 
bordes: primero, con Azul Encantado; 
después, con Turquesa Halcón Cazador, y, 
por último, con Rosa Tentáculo. 





Toda la parte superior de cada una de 
las peanas se pintó de Negro Caos. 
Mientras la pintura todavía estaba hú- 
meda, se sumergió la peana en un po- 
co de arena e inmediatamente des- 
pués se cubrió la peana con un lavado 
de Tinta Negra. Cuando se secó del 
todo, se aplicó un pincel seco por 
encima de la arena con Hueso Des- 
lucido y se pegaron pequeños monto- 
nes de césped electrostático con 
superglue. Para acabar con la peana, 
se le añadieron manchas de color con 
las Tintas Magenta y Azul. Finalmente, 
el lateral de la peana se pintó con 
Verde Goblin. 
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CLASE MAGISTRAL DE PINI 


En la serie de artículos Clase 
magistral de pintura, hoy les 
toca el turno a los dos demo- 
nios mayores del Caos restan- 
tes: el guardián de los secretos 
y el señor de la transformación. 











COMO PREPARAR LA MINIATURA 


Después de probar cómo quedaría la mi- 
niatura montada, anclamos brazos y cabe- 
za al torso. Pegamos el resto de piezas y 
cubrimos con masilla verde todos los hue- 
cos y ranuras. Á continuación, imprima- 
mos la miniatura con Spray Negro Caos y 
repasamos con pintura Negro Caos dilui- 
da todas aquellas zonas que no habían 
quedado bien imprimadas por el spray. 


COMO PINTAR LA MINIA DURA 


Aplicamos sobre la piel una capa base de 
Carne Enana. 
Añadimos Carne 
Élfica a partes 
iguales para lle- 
var a cabo las pri- 
meras luces y 
luego ilumina- 
mos solo con 
Carne Élfica. 
Después añadi- 
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mos Blanco 
Cráneo a la 
Carne Élfi- 
ca y dimos 
con esta 
mezcla una 
capa de lu- 
ces antes de iluminar con Blanco Cráneo 
a secas. Sombreamos la piel de la minia- 
tura con Tinta Azul diluida (tres partes 
de agua por una de tinta), que aplicamos 
por todos los recovecos de la piel. 





La capa base con la que pintamos cuernos 
y garras estaba compuesta por cuatro par- 
tes de Púrpura Nigromante por una de 
Negro Caos. Las primeras luces las hici- 








IVA 





mos con Púr- 
pura Nigro- 
mante, color 
al que fuimos 
añadiendo 
más y más 
Blanco Crá- 
neo para efec- 
tuar las si- 
guientes 
capas de 
luces. Para 
finalizar, 
sometimos 
estas partes a 
un lavado de tintas con Tinta Púrpura. 


LOS DEIALLE SS 


Pintamos el endoesqueleto, las pinzas y 
los correajes con Negro Caos, color que 
más tarde iluminamos con Gris Codex. 








Pintamos el taparrabos y 
la empuñaura de la 
espada con Rojo Entra- 
ñas. lluuminamos estas 
partes añadiendo al 
Rojo Entrañas una parte 
de Blanco Cráneo. 
Sombreamos ambos ele- 
mentos con un lavado 
de tintas llevado a cabo 
con Tinta Negra diluida. 


Pintamos el filo 
de la espada 
con Metalizado 
Bólter y lo ilu- 
minamos con 
Cota de Malla. 
Para acabar de 
iluminar la espa- 
da, aplicamos 


“LOS JOQUES FINALES 


A las partes doradas, les dimos una capa 
base de Bronce Enano. Las primeras ilumi- 


naciones las llevamos 
a cabo con Oro Bri- 
llante y terminamos de 
iluminar con una mez- 
cla a partes iguales de 


Plateado Mithril 


y Oro 


Brillante. 


Pintamos 
la lengua 
con Gris 


Sombrío y 
la ilumina- 
mos aña- 
diendo a 
este color 
un poco 
de Carne 
Enana. 


La calavera de 
la peana la 
pintamos con 
Carne Bron- 
ceada y luego 
le aplicamos 
un lavado de 
tintas con 
Tinta Marrón diluida. Cuando estuvo 
seca, la ituminamos con una mezcla de 
Carne Bronceada y Hueso Deslucido. 
Luego, le dimos una capa final de luces 
con Blanco Cráneo. 


Plateado Mithril 
por los bordes 
del filo y en los 
remolinos que 
se forman en la Luego pintamos 
parte plana de tatuajes en la piel 
la misma. de la miniatura 
'' con Negro Caos. 


Para finalizar, pegamos arena en la peana 
utilizando cola blanca. Luego le aplica- 
mos una Tinta Negra que iluminamos 
con Marrón Bubónico cuando estuvo 
seco. Como último detalle, añadimos 
césped electrostático en ciertas partes. 
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DMO PREPARAR 14 MINJIA HURA 
Antes de nada, anclamos todas las piezas 
de la miniatura y luego rellenamos los 
huecos entre piezas con masilla verde. En 
las áreas necesarias modelamos la masilla 
para que adoptara la apariecia de plumas. 
A continuación, imprimamos la miniatura 
con Spray Negro Caos y repasamos con 
pintura Negro Caos diluida todas aquellas 
zonas que no habían quedado bien impri- 
madas por el spray. 

IFPINIAR LA Y ALL 
Pintamos la piel con Púrpura Imperial, 
color al que habíamos añadido un poco 
de Negro 
Caos. Añadi- 
mos a esta 
mezcla Carne 
Enana para 
efectuar las 
primeras 
luces. Para las sucesivas iluminaciones fui- 
mos añadiendo Carne Enana a la mezcla 
hasta que la capa base y la Carne Enana 
estaban mezcladas a partes iguales. 











Para iluminar 
las palmas de 
las manos, las 
rodillas y la 
cara, añadi- 
mos aún más 
Carne Enana 
a la mezcla 
anterior. 
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Las alas y las 
secciones 
con plumas 
las pintamos 
con Azul Real 
mezclado 
con un poco 
de Negro 
Caos. Aña- 
dimos Gris 
Lobos Espa- 
ciales a esta 
mezcla y la 
aplicamos 
siguiendo la 
técnica de 
pincel seco 
a todas estas 
partes. Repe- 
timos el pro- 
ceso en varias ocasiones. Las puntas 

de las alas las iluminamos con Gris 
Lobos Espaciales antes de iluminarlas 
finalmente con Blanco Cráneo. 





Conseguimos un efecto vidrioso en los 
ojos y en la boca mediante un lavado de 
tintas con Tinta Roja diluida y mezclada 
con un poco de Tinta Púrpura. 














se aplicó un lavado de Tinta Carne a 
todas estas áreas. 





Utilizamos 
Azul Hielo 
para pintar la 
túnica. Luego 
añadimos más 
y más Blanco 
Cráneo para 
las sucesivas 
etapas de ilu- 
minación 
hasta llegar a 
iluminar solo 
con Blanco 
Cráneo. 


LOS DEJALLES 


Utilizamos Marrón Bestial 
para pintar las uñas, los dien- 
tes y los huesos. Luego ilumi- 
namos estas partes, respecti- 
vamente, con Marrón 
Bubónico, Hueso Deslucido 
y Blanco Cráneo. 


Pintamos las partes 
doradas de la minia- 
tura con Bronce 
Bruñido. Hicimos las 
primeras luces con 
Oro Brillante, al que 
luego le añadimos 
Plateado Mithril para 
las sucesivas ilumina- 
ciones. Para finalizar, 








Pintamos el báculo con Verde 
Ángeles Oscuros. No cubrimos 
todo el báculo y dejamos a 

la vista partes de la imprima- 
ción negra. Luego añadimos 
Verde Jade al Verde Ángeles 
Oscuros y aplicamos esta 
mezcla iluminando las partes 
pintadas solo con Verde Jade. 
Fuimos añadiendo más Verde 
Jade y repitiendo el proceso 
de aplicarlo de manera irregu- 
lar sobre el báculo. Dibujamos 
rayas de Verde Jade para obte- 
ner un efecto marmóreo en 

el báculo. Luego iluminamos 
estas líneas con una mezcla de 
Verde Jade y Blanco Cráneo. 
Para terminar el báculo, le 
aplicamos un lavado de tintas 
con Tinta Verde y, una vez 
seca la tinta, le dimos una 
capa de barniz brillante. 


Pintamos las borlas con Marrón Cuero 
que después iluminamos con Marrón Bu- 


bónico y con 
Hueso Deslu- 
cido, sucesiva- 
mente. Para 
acabar, se apli- 
có a las borlas 
un lavado de 
tintas con una 
mezcla diluida 
de Tinta Carne 
y Tinta Amarilla. 
Las gemas se pintaron 
con una base de Rojo 
Entrañas y se ilumina- 
ron con Rojo Sangre. 
Aplicamos sobre ellas 


aún más luces primero con una mezcla 
de Rojo Sangre y Carne Bronceada y 
luego con Carne Bronceada. 


Las partes amarillentas 
del collar las pintamos 
con Naranja Llamarada 

y las iluminamos con 

Amarillo Solar. Luego 

añadimos más y más 

Blanco Cráneo al Ama- 

rillo Solar para llevar 

a cabo las sucesivas 

iluminaciones. 

Para finalizar, pegamos 
arena en la peana utilizando cola blanca. 
Luego le aplicamos una Tinta Negra que 
iluminamos con Marrón Bubónico cuan- 
do estuvo seca. Como último detalle, 
pusimos césped electrostático en ciertas 
partes de la peana. 
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k> los tiempos en que los Elfos combatían 
el Caos liderados por el poderoso 
Acnarion, los dragones estaban de su lado. Éstas 
grandes serpientes aladas eran la némesis de los 
ejércitos de los Dioses Oscuros y surcaban los 
cielos solo para caer, lanzando fuego por sus 
fauces, contra las huestes del Caos e incinerar a 
sus componentes a centenares. Solo la fuerza de 
los más grandes demonios, encarnaciones vivas 
del poder de sus dioses, era equiparable a la de 
los dragones. Los enfrentamientos entre estos 
dos tipos de criaturas eran tan feroces que los 
seres humanos no podían más que ser testigos 
de ellos y convertirlos más tarde en leyendas y 
canciones que sobrevivieran al paso del tiempo. 
El más famosos de estos enfrentamientos fue el 
que puso final a la batalla por la Isla de los 
Muertos. En él, Acnarion e Indraugnir, su dra- 
gón, lucharon contra los cuatro demonios envía- 
dos por los distintos dioses del Caos. 


Mientras el valeroso héroe batallaba en los cic- 
los, el Príncipe Dragón Learfin y su montura, 
Galrauch el Draco Dorado, dirigieron el ataque 
de los ejércitos élficos contra el flanco 
izquierdo de una vasta fuerza de demonios de 
Tzeentch. Las brillantes escamas de Galrauch 
denotaban que era hermano del gran Indraugnir, 
el más poderoso de los dragones. La fuerza de 
Galrauch era similar a la de la legendaria mon- 
tura del Señor Acnarion. 


La carnicería que sufrieron ambos bandos aquel 
día fue grande. Galrauch y Learfín llegaron 
hasta el mismísimo Señor de la Transforma- 
ción, que se encontraba a la cabeza de la horda 
de demonios. Aquella críatura controlaba la 
magía del Caos con maestría inusual. Ráfagas 
de colorida energía del Caos se estrellaban 
contra las defensas del principe dragón y, aun- 
que Learfin cra un gran guerrero, su cxtraordi- 


naría armadura y su destreza con la espada no 
eran suficientes para enfrentarse a los hechizos 
de aquel terrible demonio. Un fiero chorro de 
magía salió de los dedos del Señor de la 
Transformación e impactó en el principe dra- 
gón, quien se vio envuelto y consumido por 
un infierno de llamas. Enloquecido, Galrauch 
se lanzó contra el hechicero para vengar la 
muerte de su jinete. Incomprensiblemente, cl 
demonio no opuso resistencia y las fauces del 
dragón se cerraron sobre la cabeza de pájaro 
del Señor de la Transformación y la desgajaron 
del cuerpo con suma facilidad. El cuerpo del 
demonio explotó en un mar de colores que 
envolvió al enfurecido dragón por un momento 
antes de disolverse. 


Galrauch había vencido y todos los Elfos lan- 
Zaron alegres vítores, pero su alegría se mar— 
chitó cuando el cuerpo del dragón empezó a 


Un Enano matadragones se enfrenta a Galrauch 


88 LA MONSTRUOSIDAD DE DOS CABEZAS 


































estremecerse con violentas convulsiones. Tras 
unos segundos, el dragón se quedó paralizado y 
sus ojos adoptaron un maligno resplandor. 


El dragón se giró y lanzó sus llamas, que 
ahora eran verdes y azules y de muchos colo- 
res iridiscentes, contra los atónitos Elfos. 
Aquellos tocados por las llamas no ardieron, 
sino que fueron maldecidos con las más 
extrañas mutaciones. En la piel del inmenso 
reptil empezaron a formarse malévolas caras ñ 
que cantaban y alzaban plegarias al Gran 

Mutador. De su cuerpo empezaron a salir > 
tentáculos y, finalmente, la cabeza del que 

hasta hace unos minutos había sido un noble 

dragón se dividió en dos, creándose así una 

monstruosidad de dos cabezas. 


Al principio, ambas cabezas estaban gobernadas 
por la misma voluntad, pero no tardaron en 
atacarse amargamente la una a la otra, señal de 
que el espíritu del dragón no había sido des- 
truido del todo. Finalmente, el Señor de la 
Transformación consiguió hacerse con el 
control del dragón; pero, ante la clara 
derrota de las fuerzas del Caos gracias 

al sacrificio de Aenarion, tuvo que 

huir, no sin antes dejar que enraizara 

en su interior un profundo odio hacía 


Elfos y dragones. 
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Galrauch, el primero de los dragones del Caos 


- Galrauch se escondió y durmió durante 

- cientos de años, despertando varias veces a 
lo largo de la historia tan solo para sembrar 
el terror cn las tierras de Elfos, Hombres - 
y Enanos. Las leyendas dicen que él fue el 
primero de los dragones del Caos y que 

- muchas. han sido las criaturas que han nacido 
a partir de su sangre y de su maligna hechi- 
-cería. Se dice que él es el padre de todos 
os dragones bicéfalos del Caos, de las qui- 
— meras y de muchas otras criaturas retorcidas 
que atemorizan el mundo. 


Ha permanecido durmiente durante siglos, 
descansando cn una gruta en las Montañas 
del Fin del Mundo. Aunque para un ser 

con un periodo vital tan corto como el 
hombre Galrauch solo existe en las leyendas, 
otras razas más longevas aún recuerdan las 
fechorías de esta terrible criatura. Los Enanos 
de Karak Vlag han excavado hasta llegar a 
los confines de la tierra. Fueron estos Enanos, 
súbditos del Rey Thurgrim Brazofuerte, los 
que dieron con la sala del tesoro de este 
dragón. Enseguida se requirió la presencia 
del Rey y este certificó que se trataba de - 
Galrauch, el dragón protagonista de tantas 
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leyendas narradas por sus ancestros. Áun con 
todo, la avaricia de los Enanos es tan grande 
que decidieron robar al dragón tantas joyas 
y oro como pudieran. 


Sin embargo, antes de abandonarse a su bello 
sueño, Galrauch había lanzado una maldición 
sobre su precioso tesoro, que hizo que este se 
convirtiera en un arcoiris de colores en cuanto 
el primer Enano abandonó la cueva. Esto des- 
pertó a Galrauch. Al principio se sintió confu- 
so, puesto que las dos personalidades de su 
mente se manifestaron a un tiempo, luchando 
entre ellas por obtener el control del dragón; 
pero la ira superó a la razón cuando vio que 
los Enanos estaban robando su tesoro. Estos 
intentaron huir al verlo despertar, pero el dra- 


gón ya estaba sobre ellos, devorándolos a todos, 


antes de que pudieran reaccionar. El Rey y un 
guardaespaldas consiguieron escapar de la 
matanza gracias al sacrificio de los valientes a 
su cargo. El Rey corrió hacía la antesala y 
ordenó a los guardias que hiciesen sonar el 
cuerno para avisar al resto de clanes enanos del 
peligro que se avecinaba. Los Enanos se prepa- 
raron para combatir al dragón. Las fortalezas 
enanas están preparadas para que cl enemigo sca 


incapaz de penetrar en ellas, pero la gruta de 

Galrauch ya estaba dentro de la fortaleza rocosa 
y. además, el dragón se movía con facilidad por 
los túneles, con lo que no le resultó dificil 1le- 
gar hasta el mismísimo corazón de Karak Vlag. 


Ahora que Galrauch había sido despertado, su 
demoníaca y retorcida mente estaba deseosa de 
extender el terror por el mundo una vez más. 
Con el hambre de siglos acumulada y sediento 
de venganza, Galrauch atacó con furia desaforada 
a los Enanos que habían turbado su sueño. Los 
guerreros enanos eran muy valientes y muchos 
de los más viejos aún recordaban los días en los 
que combatían contra dragones, pero, sín duda, 
no estaban preparados para frenar las catástrofes 
que podía desatar el más anciano dragón del 
Caos. Galrauch era versado en el arte de la ma- 
gía y, aunque no hubiera practicado su oscuro 
arte durante cientos de años, no le costó en ab- 
soluto lanzar contra los Enanos ráfagas de fuego 
de las que ni las runas protectoras de estos los 
podían proteger. Durante días, los Enanos se 
enfrentaron al dragón, pero ni el más viejo de 
los Herreros Rúnicos pudo evitar la caída de 
Karak Vlag ante la magia de Galrauch. Los 


Enanos que sobrevivieron a la caída dicen que la 





fortaleza se saturó de magía hasta el punto de 
que ese lugar ya no existe en el reino material. 
Cuentan que la fortaleza cambia de fase entre el 
mundo real y los reinos del Caos y que sus 
túneles, en los que un día reínaron grandes reyes 
enanos, están infestados de demonios. 


Después de devorar los cuerpos y las almas de 
los Enanos, Galrauch estaba lleno de vigor. 
Alzó el vuelo y decidió averiguar en qué había 
cambiado el mundo durante su letargo. Vio 
cómo los reinos de los humanos se habían 
extendido por el mundo y cómo lo que antaño 
fueron mo a 
ían sxtcad do como la viruela. 

laba sobre dl Báloció divo a uno ES 






Cia volab: 
sus retoños. arm de comprobar la fuerza 
de los de su raza, planeó hasta tomar tierra. 
Una vez allí, descubrió que su retoño no solo 
había sido asesinado, sino que, además, los bre- 
tonianos habían montado sobre las puertas de 
una ciudad fortificada los cráneos de varios 


dragones del Caos. 


Enfurecido, el anciano dragón del Caos aterrí- 
zó en el patio del castillo y lanzó un desga- 
rrador aullido con el que quiso hacer notar su 
furia a los presentes y que reverberó en las 
gruesas paredes de piedra. El Duque de Lac, 
que había acabado con los descendientes de 
Galrauch, cargó contra el dragón a lomos de 


ora eran pueblos y ciudades 
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su caballo blanco, al tiempe que su prillant - 


armadura brillaba bajo el sol. Bajó su lanza y 
se aprestó a derrotar a cst 
había derrotado a otros uch dejó salir 

de una de sus bocas una nube de gas tóxico 
que dirigió contrael Duque. Una niebla gris 





cubrió el patio de armas oscureciendo el día. 


Los gritos horrorizados de los humanos llena- 
ron el aire y, cuando se disolvió la nicbla, lo 
único que quedaba del duque. y su caballo 
eran la armadura del hombre y la barda del 


animal cubiertas por una sustancia negra y 


aceitosa. El dragón provocó el derrumbe de 
las torres más altas de la ciudad y la muerte 
de todos aquellos que pretendían refugiarse 
junto a las murallas. Los caballeros que tuvic- 
ron arrestos para enfrentarse al dragón muric- 


ron bajo sus garras, que rasgaban las plateadas habla de un héroc salvador. Los descreídos 
P Piensan que estas bestias están en vías de 
—€Xtinción gracias a las nuevas tecnologías 


armaduras como si de papel se tratase. 


Todo lo que queda de lo que hasta ese día 
había sido una orgullosa ciudad son las puertas 
de entrada sobre las que reposan los cráneos de 
los congéneres de Galrauch, una advertencia 
para todos aquellos que piensen siquiera cn 
matar un dragón del Caos. 


Se cuentan muchas leia sobre las andan- 
zas de este terrible enemigo de la humanidad. 


. Su amenazadora sombra ha sido vista em. 


uno y otro confín del Viejo Mundo. Las tri 
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sión de esta malvada criatura. Incluso e 




















bus de o huyen despavoridle dl ante po 


aggaroth sienten miedo cuando planca e 
el dragón. Sín embargo, lo más inquictante es 
que otras Criaturas del Caos están despertando 
también. Se dice que muchos dragones del 
Caos y bestias terroríficas están saliendo de 
las tétricas cavernas y los profundos bosques 
en que descansaban. Se ha abierto un debate 
entre los eruditos y los filósofos del Imperio; 
son muchos los que creen que Galrauch es 
el heraldo de una nueva era de terror, un 
tiempo en el que el Caos volverá a la tierra 
y en el que el fin estará más próximo que 
nunca. Dicen que la profecía establece que 
un día las bestias del Caos se alzarán y 
reclamarán la tierra; pero en ningún lugar se 


Mo. LA 


A molcadas por el hombre. Aunque hay algo 
en lo que todos coinciden: Galrauch es una 
verdadera amenaza para el Imperio. Pero nadie 
sabe qué hay que hacer para librarse de esta 
grotesca monstruosidad... 
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IFCALRAUCH EN WARHAMMER 


Galrauch puede incluirse en cualquier ejército del Caos. 
Cuenta como una opción de comandante, un héroe y una 
unidad singular. Debeutilizarse exactamente tal y como aquí 
se describe y no puede adquirir equipo adicional ni objetos 
mágicos. Galrauch'ño puede ser el General del ejército. 


MANAURE “E E. 4H 1 A L£ 
Galrauch IS 6 M7 O AO O 0 MU 


Puntos: 696. 
Armadura: 3+ (piel escamosa). 


REGLAS ESPECIALES 


Galrauch causa terror, puede volar, se considera un objetivo 
grande y posee piel escamosa (tirada de salvación por arma- 
dura de 3+) y un aura demoníaca (tirada de salvación espe- 
cial de 5+ contra ataques no mágicos). Galrauch se rige por 
todas las reglas típicas de los personajes. 


Galrauch es, además, un hechicero de nivel 4 (Saber de 


Tzeentch). 


Recompensas demoníacas: voluntad de Tzeentch, destruye- 
becbizos y maestro de la hechicería. 


Ataques de aliento: sus cabezas pueden utilizar cualesquiera 
de los ataques de aliento de los dragones del Caos normales 
(consulta la página 28 del libro de ejército del Caos ). Una vez 


por batalla, una de las cabezas también puede utilizar el alien- 


to de la transformación, pero, en la misma fase de disparo, la 
otra cabeza no podrá utilizar ningún tipo de ataque de alien- 
to. Las miniaturas que sean impactadas por el aliento de la 
transformación deberán superar un chequeo de resistencia o 
serán víctimas de mutaciones horribles que les provocarán la 
muerte sin que puedan hacer tiradas de salvación de ningún 
tipo para intentar evitarlo. 





Espíritu de Galrauch: al inicio de cada turno del jugador que 
lo controla, Galrauch deberá efectuar un chequeo de li- 
derazgo. Si lo supera, Galrauch podrá ser controlado normal- 
mente; pero, si lo falla, el antiguo espíritu del dragón tomará 
posesión de su cuerpo momentáneamente. 


Si se falla el chequeo con un resultado de 11 (o menos, en 
caso de aplicarse cualquier modificador): Lucha. 


El dragón no podrá moverse, lanzar hechizos o utilizar sus 
armas de aliento y, durante la fase de combate cuerpo a cuer- 
po, efectuará la mitad de sus ataques contra sí mismo. En el 
caso de que el dragón se encuentre trabado en combate cuer- 
po a cuerpo, la otra mitad de los ataques se resolverán de la 
forma habitual a discreción del jugador que lo controla. Las 
heridas que el dragón se provoque a sí mismo deben añadirse 
a la puntuación del contrario al calcular la resolución del 
combate. : 


Si se falla el chequeo con un resultado de 12 (es decir, 
un doble 6 sin contar modificadores): ¡Venganza! 


e 
El dragón no se moverá ni podrá lanzar hechizos o utilizar sus 
armas de aliento. En la fase de combate cuerpo a cuerpo no ata- 
cará en absoluto. 


En el turno del contrario, el dragón pasará a estar controlado 
por el enemigo, igual que si perteneciera al ejército adversario. 
Si el dragón se encontraba trabado en combate cuerpo a cuerpo 
contra las tropas de su adversario, podrá retirarse del combate 
tranquilamente. 


Cuando el adversario controle al dragón, no podrá utilizar el 
aliento de la transformación. 


Al inicio del turno del jugador del Caos, el dragón deberá efec- 
tuar otro chequeo de liderazgo y, si lo supera, su poseedor origi- 
nal volverá a tenerlo bajo control. 
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El informe de batalla de este mes relata 


cómo una fuerza de los Elfos Oscuros 
intenta desesperadamente mantener 
un paso vital frente a una fuerza 
atacante del Caos. Los refuerzos de 
los Elfos Oscuros están de camino; 
¿podrán los Elfos Oscuros resistir 
hasta que lleguen o las fuerzas del 
Caos acabarán antes con todo? 


a época del Caos ha llegado, pero no so- 

lo el Viejo Mundo siente la presión. A 
través del gran océano en Nagga-roth, los 
Elfos Oscuros pueden sentir el advenimien- 
to del Caos. Los preparativos para la guerra 
se extienden por todo el reino; los ejércitos 
se reúnen, las torres vigía se llenan de guar- 
niciones y las patrullas vigilan las desoladas 
tierras en busca de los primeros signos de 
invasión. 


Para esta batalla tan especial, necesitábamos 
un escenario especial, así que solicitamos la 
ayuda del Maestro del Saber de Warhammer, 
Gav Thorpe, y de su fiel secuaz, Anthony 
Reynolds. Puedes observar los frutos de su 
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Y n grito procedente de'lo alto de la torre 

2 donde un centinela vigilaba la entrada al 

e rompió la oscuridad. Un segundo después, 
una explosión de una siniestra luz verde surgió 
de lo alto de la torre vigía y recorrió el cielo; 
la luz podía verse a kilómetros de distancia y 
era el indicio de un ataque inminente. La luz 
verde se reflejó en los frios y oscuros ojos de 
Diaketh, que permanecía impasible bajo la torre 
mirando fijamente hacia la oscuridad. Los gue- 
rreros elfos oscuros bajo su mando se habían 
mantenido en sus puestos durante una semana sin 
apenas descanso, durmiendo tan solo unos minu- 














LA BATALLA DEL 
PASO SANGRIENTO 


trabajo en las páginas siguientes. Como han 
sido ellos los que han escrito el escenario, 
sería un poco mezquino no dejarles partici- 
par en el informe de batalla, así que los dos 
han organizado sus ejércitos y se han dis- 
puesto para la batalla. 


Anthony usará su propio ejército del Caos, 
los Despojadores del Norte, cuya lista de 
ejército puedes consultar en la página 94 
del libro de ejército de las Hordas del Caos. 
Normalmente, estos guerreros siguen por 
igual a todos los dioses oscuros, pero en 
esta ocasión han cambiado sus aliados por 
Slaanesh. Gav va a usar los Elfos Oscuros y 
¡quién mejor que él para hacerlo!, ya que es 
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tos y con la armadura puesta cuando se les 
presentaba la oportunidad. Les había llegado 

el aviso de que las tribus de bárbaros del Caos 
del Norte crecían vertiginosamente. Una vez 
más, parecía que pronto daría comienzo una 
nueva temporada de incursiones. Diaketh maldijo 
por milésima vez la mala suerte que le había 
llevado a vigilar esta torre emplazada en este 
remoto y helado lugar en la frontera norte del 


reino de Naggaroth. 


El eco de los cascos de los caballos golpeando la 
helada tierra se propagó a través de la oscuridad y 
entonces una figura a caballo galopando en direc- 
ción a la torre empezó a 
tomar forma. Mientras la 
figuraba se aproximaba, 


el autor de su libro de ejército. A diferencia 
de sus apariciones previas en las páginas de 
White Dwarf, esta vez Gav ha preferido usar 
la lista de ejército de la Guarnición de Ciu- 
dad de los Elfos Oscuros que saldrá publica- 
da en el próximo volumen de los Manus- 
critos de Altdorf. 


Así. todo está listo para que empiece la bata- 
lla y los dos ejércitos ya se encuentran cara a 
cara en un valle desolado. ¿Podrá la asedia- 
da guarnición elfa oscura resistir el tiempo 
suficiente hasta que lleguen los refuerzos o 
los Saqueadores del Norte acabarán con ella 
antes? La única forma de descubrirlo es con- 
tinuar leyendo... 
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Diakcth comprobó que se trataba de uno de la 
jinetes oscuros de la torre y que un grupo de — 
otros jinetes, con el pecho desnudo y pinturas 
bales, lc perseguían. Unas sombras más pequeñas — 
corrían pisándoles los talones a los jinetes y cl 


sonido de aullidos tribales llegó hasta los oídos 
de los Elfos Oscuros. 


Diaketh gritó una orden y la Guardia de la 
Ciudad de los Elfos Oscuros alzó sus ballestas 
de repetición escudriñando con cuidado el fulgor 
en la distancia. El jinete oscuro giró mientras 
disparaba con maestría su ballesta de repetición a 
la vez que controlaba su montura con las piernas. 
Un par de proyectiles afilados de color negro se 
hundieron en el cuerpo de uno de aquellos 
inmensos mastínes, que cayó rodando y quedó 
inerte en el suclo. 


y 


% 


Bruscamente, los jinetes bárbaros del Caos refre- 
naron sus caballos para mantenerse justo en el 
limite del alcance de las ballestas de repetición 
de la Guardia de la Ciudad. Permanecieron unos 
segundos mirando desafiantes a los Elfos Ocuros 
antes de volver sobre sus pasos. 


Tan pronto como los bárbaros del Caos giraron ys 
sus caballos, los primeros sonidos retumbantes 
de tambores resonaron sobre la tierra y el es- 
truendo llegó hasta la Guardia de la Ciudad. 
Los ojos de Diaketh se abrieron ligeramente 
cuando vio, por el rabillo del ojo, una línea 
enorme de figuras oscuras con armadura en el 
lugar por el que se estaban retirando los bár- 
baros del Caos. Una agria sensación le reco- 
rrió el estómago, pues no se trataba de una 
incursión menor encabezada por bárbaros 
indisciplinados, sino que parecía algo 
mucho más peligroso. Ántes de que transcurriese . 
mucho tiempo, pudo oií el sonido de botas de po 
hierro marchando al unísono y supo que se tra- . 
taba de los temidos guerreros del Caos. Diaketh A 
gritó a sus soldados que estuviesen preparados... + "A 


AS 


o AS 






A 


. FS 





A 


AGUANTAR EL PASO 
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Resumen: en el escenario, una pequeña 
fuerza de Elfos Oscuros debe defender un 
paso frente a una fuerza atacante del Caos 
mucho mayor. Los Elfos Oscuros deben re- 
sistir hasta que lleguen los refuerzos. 


EJÉRCITOS 


Ejército del Caos: un ejército de 1.500 
puntos elegido de la lista de Ejércitos 
Warhammer: Hordas del Caos. 


Ejército de los Elfos Oscuros: el jugador 
de los Elfos Oscuros elige dos ejércitos 
separados. El primero de ellos consiste en 
un ejército de 1.000 puntos escogido de la 
lista de ejército de la Guarnición de Ciu- 
dad de los Elfos Oscuros, publicada en el 
número 81 de White Dwarf y que saldrá en 
la próxima edición de los Manuscritos de 
Altdorf. El segundo ejército de los Elfos 
Oscuros se ha escogido de la Patrulla de 
Vigilancia de los Elfos Oscuros publicada 
en el número 77 de la revista. 


Campo de batalla: sitúa un elemento de 
escenografía que represente la torre de 
vigilancia en el centro del tablero y coloca 
más escenografía para representar la su- 
perficie de un valle con bordes con colinas 
y bosques. 


DESPLIEGUE 


1. El jugador elfo oscuro despliega en pri- 
mer lugar su guarnición en la zona de des- 
pliegue indicada en el diagrama. 


2. A continuación, el jugador del Caos des- 
pliega la totalidad de su ejército en cual- 
quier lugar de su zona de despliegue, tal y 
como se indica en el diagrama. 


3. En el turno 3, se incorporan los refuer- 
zos de los Elfos Oscuros por su propio 
borde corto del tablero, tal y como se indi- 
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ca en el tablero. Durante su primer turno 
pueden mover normalmente, pero no 
pueden declarar cargas. Si las tropas de 
refuerzos incluyen exploradores, pueden 
desplegarse desde cualquier lugar del 
borde del tablero (no solo el borde corto) 
durante el turno 3. 


¿Quién lleva la iniciativa en el primer 
turno? La iniciativa recae en el jugador 
del Caos. 


Condiciones de victoria: Si a partir del 
turno 6 en adelante no existen Elfos Oscu- 
ros en la zona de despliegue de la Guar- 
nición elfa oscura al inicio de cualquiera 
de los turnos del jugador del Caos, el e- 
jército del Caos obtiene la victoria, pues se 
considera que ha invadido la torre vigía. Si 
estas condiciones de victoria no se han 
logrado al inicio del turno 9 del ejército 
del Caos, los Elfos Oscuros habrán obteni- 
do la victoria. 


REGLAS ESPECIALES 


Encuentros fortuitos: el jugador del 
Caos tira 1D6 al inicio de cada uno de 
sus turnos. Un resultado de 6 indica 
que una unidad de 1D3 aulladores de 
Tzeentch se incorpora a la batalla. Pue- 
de desplegarse en cualquiera de los bor- 
des largos del tablero, pero no puede 
efectuar cargas en el turno en el que se 
incorpora a la partida. Si un hechicero 
ha lanzado un hechizo con fuerza irre- 
sistible o existe una disfunción mági- 
ca aún vigente, los aulladores pueden 
incorporarse con un resultado indistin- 
to de 5 Ó 6, considerándose atraídos 
por las energías mágicas. 


El jugador elfo oscuro tira 1D6 al ini- 
cio de sus turnos. Un resultado de 6 
indica que una unidad de 1D6 arpías 








se incorpora a la partida. La unidad puede 
desplegarse en cualquiera de los dos bor- 
des largos del tablero, pero no podrá efec- 
tuar cargas durante ese turno. Si una uni- 
dad ha sido destruida en el campo de 
batalla desde que se hizo la última tirada, 
las arpías pueden incorporarse al juego con 
un resultado indistinto de 5 Óó 6, pues se 
ven atraídas por su sed de sangre. Estas 
arpías no se consideran una unidad elfa 
oscura a efectos 
de condiciones 
de victoria. 





































Gav: Mis opciones para 
este informe de batalla 
eran bastante limitadas, 
pues tenía que organizar 
dos ejércitos de 1.000 
puntos, uno elegido de la 
lista de ejército de la 
Guarnición de Ciudad 
(publicada en la White 
Dwarf 81 y que próxima- 
mente aparecerá en los 
Manuscritos de Altdorf ) y el otro extraído 
de la lista de la Patrulla de Vigilancia de los 
Elfos Oscuros (White Dwarf 77). La fuerza 
de la Guarnición iba a enfrentarse a la totali- 
dad del ejército de Anthony; además, debía 
presentar una dura resistencia y ganar tiem- 
po hasta que llegaran los refuerzos. Las tro- 
pas de refuerzo debían ser unidades rápidas 
y, además, debían ser capaces de resistir en 
combate frente a las hordas del Caos y, a ser 
posible, crear algo de espacio en mi zona de 
despliegue. 





Gav Thorpe 


La Guardia de la Ciudad y los lanzavirotes 
de repetición resultaban opciones obvias y, 
por ello, incluí dos unidades de cada una de 
estas tropas en mi ejército. Mi plan original, 
puesto en práctica en la partida de prueba, 
implicaba separar mis tropas para colocarlas 
a cada lado de la torre. Sin embargo, esta 
vez decidí ser valiente y situé a mis tropas 
únicamente a un lado del Paso Sangriento. 
Las condiciones de victoria especificaban 
que debía tener una unidad en la zona de 
despliegue de la guarnición, pero no impor- 
taba cuántas unidades del Caos pudiera 
haber allí situadas. Además, si las dos unida- 
des de Guardia de la Ciudad pudieran apo- 
yarse la una a la otra, Anthony tendría que 
emplear una parte significativa de su ejérci- 
to para intentar abatirlas. Por contrapartida 
(isí, sí, un poco enrevesado, ya lo sé, pero 
se trata de un ejército de Elfos Oscuros!), 
esto significaría que dejaría bastante espacio 
en el otro lado de la torre para que lo ocu- 
pase la fuerza de refuerzos. 
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Las colinas proporcionaban una buena plata- 
forma de tiro para que los lanzavirotes dispa- 
rasen por encima de la Guardia de la Ciudad, 
que estaba situada de forma que pudiesen 
combinar sus disparos sobre una única uni- 
dad enemiga en cada turno y así maximizar el 
efecto de mis armas de proyectiles. Sin em- 
bargo, a pesar de los disparos, seguramente 
tendrían que entrar en combate cuerpo a 
cuerpo. Los lanzavirotes de repetición resul- 
tan excelentes contra tropas ligeras (como 
mastines y bárbaros del Caos), pero frente a 
enemigos con armadura (como caballeros o 
guerreros del Caos) sus impactos son prácti- 
camente insustanciales. Otra ventaja de la 
Guardia de la Ciudad en este tipo de situacio- 
nes defensivas (ventaja, a menudo, pasada 
por alto) es que las miniaturas de la primera 
fila luchan en combate con arma de mano y 
escudo, por lo que disponen de una tirada de 
salvación en combate cuerpo a cuerpo de 
4+, mientras que las de filas posteriores utili- 
zan sus lanzas. 


Suelo incluir en mi ejército dos unidades de 
caballeros gélidos para ponerlos al frente del 
contraataque cuando la fuerza de la patrulla 
aparezca. Al efectuar una carga, ellos dis- 
ponen de Fuerza 5 y sus monturas, de 
Fuerza 4; por tanto, pueden causar 
bastante daño a un regimiento de 
guerreros del Caos. Los caballeros del 
Caos suelen ser tropas bastante 
engañosas (y, por esta razón, 
suelo incluir algo grande y de- 
sagradable -como una hidra- 
para dar cuenta de ellos, pero en 
este caso no era una opción), así 
que tendría que buscar algún modo 
de proteger mis tropas de sus impac- 
tos en lugar de intentar destruirlos. 
Equipé a mi noble Kelebet con la espa- 
da penetrante para que resolviera este 
asunto y para que repartiese bastantes 
golpes. A menudo, con los Elfos Oscu- 
ros suele ocurrir que necesitas usar 
unidades conjuntamente en lugar de 
llevar al enemigo a un simple comba- 
te de uno contra uno. 


He incluido sombras en la fuerza 
de refuerzo para que puedan des- 
plazarse rápidamente hasta la zona 

de despliegue de la Guarnición en 





“¡LLEGAN LAS HORDAS! 






























el mismo turno en que lleguen a la batalla, 
por si se diera la situación de que no hubie- 
se ninguna otra unidad de mi ejército próxi- 
ma. Sus disparos suelen causar bastante 
daño y, con un poco de suerte, podrían aca- 
bar con los aulladores que se hayan unido a 
la fiesta; además, unidos a los lanzavirotes 
de repetición de la Guardia de la Ciudad, 
podrían causar problemas serios en la línea 
de batalla de Anthony. 


Por lo que respecta a los personajes, el no- 
ble montado en corcel oscuro fue un cam- 
bio de último hora (originalmente, había 
pensado en un gélido), pues añade más pre- 
sión a los jinetes oscuros. El hecho de que 
no exista una miniatura de la gama de Elfos 
Oscuros que corresponda exactamente a tu 
personaje no debe suponerte un freno. En 
este mismo número de la revista, una de las 
componentes del equipo 'Eavy Metal, Tam- 
my Haye, ha efectuado una magnífica con- 
versión de esta miniatura. Con el noble 
reforzando la potencia de ataque de mi ejér- 
cito, la caballería rápida podría tomar po- 
siciones fácilmente para efectuar cargas por 
un flanco o la retaguardia si las unidades del 
Caos llegaban a dominar la zona de desplie- 
gue de mi guarnición. 


Para la fuerza de la Guarnición, he in- 
cluido un noble a pie para re- 
forzar la mayor de las dos uni- 
dades de Guardia de la Ciudad. 
Además, lo he equipado con la 
Armadura Sangrienta en el 
supuesto de que o bien sobre- 

viviría a la primera carga ene- 

miga y mejoraría su tirada de sal- 
vación por armadura infligiendo 
heridas él mismo o bien no. Si la uni- 
dad resiste la inevitable carga del 
Caos, acabará siendo destruida por 
desgaste, pero no quería utilizar mu- 
chos puntos para proteger al perso- 
naje y que saliera huyendo (cosa 
que esperaba que hiciera) en cuan- 
to la unidad se desmoralizara. En 
mi Opinión, creo que lo mejor es 
disponer de una buena espada 
para reducir el número de enemi- 
gos con los que deban enfrentar- 
se las tropas de refuerzo. 


Anthony: Mi misión, si 
decido aceptarla, consis- 
te en superar a la defensa 
elfa oscura y después 
mantener los refuerzos 
de Gav fuera del área al- 
rededor de la torre. Ha- 
bíamos jugado un par de 
partidas antes de esta y 
Antbony Reynolds yo estaba contento con 

mi ejército, así que no 
efectué muchos cambios. Fue genial poder 
usar mi propio ejército, ya que llevo tiempo 
usándolo (jugué con mi ejército las partidas 
de prueba de las Hordas del Caos) y estoy 
bastante familiarizado con él. El único cam- 
bio era que, para esta batalla, debía organi- 
zar un ejército de 1.500 puntos, por lo que 
me llevó algún tiempo la organización de 
mi lista de ejército (por desgracia, no he 
podido incluir ningún señor del Caos). 
Normalmente, suelo jugar con un ejército 
del Caos absoluto, pues encuentro tremen- 
damente útil poder incluir varios demonios 
y marcas (una de mis tácticas favoritas con- 
siste en situar una pantalla de aulladores 
para proteger a mis caballeros), pero para 
esta partida decidí utilizar un ejército solo 
de Slaanesh. 





Mi primera elección para los personajes fue 
una hechicera de Slaanesh, Shaardo-Kah la 
Bendecida. La equipé con un Pergamino de 
Dispersión y algunas piedras de energía. El 
Saber de Slaanesh dispone de una serie de 
hechizos muy útiles que he utilizado ya con 
gran éxito. Además, pinté de nuevo la 
miniatura para darle un aspecto más acorde 
con el de una hechicera de Slaanesh. 


Los paladines legendarios son magníficos 
luchadores capaces de dar buena cuenta de 
un señor enemigo, así que incluí dos de 
ellos y los equipé con armas a dos manos 
(además, tienen Fuerza 7). Monté a uno de 
ellos, Kol Shaargol, en un corcel del Caos y 
lo equipé con la Armadura Carmesí de 
Dargan (si una miniatura enemiga quiere 
atacarle, debe superar primero un chequeo 


ATAQUE RELÁMPAGO 


de liderazgo) y con el Cetro de Domina- 
ción. Este pequeño objeto contiene un he- 
chizo de un solo uso que hace que un per- 
sonaje enemigo ataque a su propia unidad; 
con esta premisa, planeaba usarlo en esta 
batalla cuando los refuerzos de Gav se en- 
contrasen en mi distancia de alcance. No 
serviría de nada utilizarlo contra un perso- 
naje incluido en las tropas de defensa de la 
Guardia de la Ciudad, pues una o dos bajas 
no supondrían diferencia alguna. Sin em- 
bargo, si lo utilizo contra el noble elfo oscu- 
ro equipado con la espada desagradable 
que está incluido en la unidad de gélidos, 
acabar con un par de ellos sí que sería 
genial. Decidí utilizarlo en mismo turno en 
el que la hechicera usase sus Piedras de 
Energía para superar la defensa mágica de 
Gav y asegurarme de terminar el trabajo. 


A mi otro paladín legendario, Salanthus el 
Oscuro, lo equipé con la Armadura del 
Caos para que las tropas enemigas repitan 
las tiradas exitosas para impactar contra él 
en combate cuerpo a cuerpo. 


Una unidad de caballeros elegidos sería ex- 
tremadamente útil y produciría un gran 
impacto en la partida si no eran abatidos an- 
tes de que alcanzasen al enemigo. De he- 
cho, estoy metido en la conversión de una 
segunda unidad de caballeros porque son 
tropas realmente brillantes. Para dotarlos de 
alguna protección frente a los disparos del 
primer turno, he situado a algunos mastines 
delante. En poco tiempo se convertirán en 
un alfiletero, pero así es la guerra y algunas 
tropas son perfectamente sacrificables (iy el 
Caos disfruta con los sacrificios!). 


Para añadir algo de maniobrabilidad a mi 
ejército, escogí una unidad de bárbaros a ca- 
ballo y, para que fueran más fuertes, los equi- 
pé con flagelos. Siempre incluyo una unidad 
de estas tropas de caballería rápida, pues 
suelen estar a mano cuando las necesitas. 


Y para reforzar el conjunto de mi ejército, 
he incluido dos unidades de guerreros del 
Caos; una de ellas (la de los atormentado- 
res) la he equipado con armas de mano adi- 
cional y la otra (la de los Agonizadores) con 
escudos. A esta última unidad también le 
asigné el Estandarte de la Guerra. Me hu- 
biese gustado convertir una de estas unida- 
des en elegidos, pero para un ejército de 
solo 1.500 puntos el coste era excesivo. In- 
cluso para los puntos de que disponían, mi 
ejército era bastante reducido, pero al 
menos contaba con la marca de Slaanesb, 
que me garantizaba que no iban a salir hu- 
yendo presas del pánico. Para redondear los 
puntos que me quedaban, incluí también 
un engendro del Caos. Me encantan, inclu- 
so aunque a veces pueden volverse lentos y 
perezosos en el peor momento. 


Tengo que abatir rápidamente a la fuerza de 
defensa elfa oscura antes de que sus refuer- 
zos lleguen hasta mis líneas. Si no logro eli- 
minar a los defensores a tiempo, tendré un 
problema serio, así que con esta premisa en 
la cabeza... ¡A LA CARGA! 


Tras observar el despliegue de las tropas de 
Gav, todas a un lado de la torre, me enfren- 
té a mi primer dilema de la batalla (iy ni si- 
quiera había empezado!). Sabía que sería 
peligroso situar mis tropas solo a un lado de 
la torre; pero, si me las arreglaba para ani- 
quilar las defensas de los Elfos Oscuros con 
rapidez, dispondría de tiempo suficiente pa- 
ra reposicionar mis tropas. Decidí que man- 
tendría, en un principio, mi unidad de bár- 
baros del Caos tras mi primera línea de 
batalla y después o los enviaría alrededor de 
la torre o los haría tomar posiciones para 
respaldar a otras tropas. 





LOS SAQUEADORES DEL NORTE 


PERSONAJES 


HÉROE: Paladín Legendario 

Kol Shaargol (General) con hacha a dos 
manos, Armadura del Caos, 

escudo, corcel del Caos con barda, 
Armadura Carmesí de Dargan, 

marca de Slaanesh. 187 ptos. 


* Lidera la unidad de Elegidos. 


HÉROE: Paladín Legendario 
Salanthus el Oscuro con arma a dos 
manos, Armadura del Caos, 
Armadura de la Condenación, 

marca de Slaanesb. 154 ptos. 


* Lidera la unidad de Agonizadores. 


HÉROE: Hechicero del Caos 
Shaardo-Kah con arma de mano, Arma- 
dura del Caos, hechicero de nivel 2, 
Piedra de Energía, Pergamino de Dis- 
persión,marca de Slaanesh. 190 ptos. 


* Lidera la unidad de Atormentadores. 
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UNIDADES BÁSICAS 


5 Caballeros Legendarios del Caos 
con arma de mano, armadura pesada, 
escudo, corcel del Caos con barda, 
portaestandarte, paladín, 
marca de Slaanesb. 


Los Atormentadores 
12 Guerreros del Caos con arma 
de mano, armadura pesada, escudos, 
portaestandarte, Paladín y músico, 
Estandarte de Guerra, 
marca de Slaanesb. 


Los Agonizadores 
12 Guerreros del Caos con arma de 
mano adicional, armadura pesada, 
portaestandarte, Paladín, músico, 
marca de Slaanesb. 


5 Bárbaros del Caos a caballo 
con arma de mano, flagelos y 
caballo de guerra. 


285 ptos. 


255 ptos. 


254 ptos. 


75 ptos. 


5 Mastines del Caos. 


36 ptos. 


UNIDADES SINGULARES 


1 Engendro del Caos. 


TOTAL 


60 ptos. 


1.496 ptos. 





LA GUARNICIÓN DE LA TORRE DEL PASO SANGRIENTO 
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PERSONAJES UNIDADES BÁSICAS UNIDADES ESPECIALES 


HÉROE: Noble elfo oscuro, Diaketh 23 Guardias de la Ciudad con arma de 2 Lanzavirotes de repetición. 200 ptos. 
(General), con arma de mano, Armadu- mano, lanza, armadura ligera, 7 ballestas 
ra Sangrienta, Espada del Poder, Capa de repetición, portaestandarte, 

de Dragón Marino. 116 ptos. Señor y músico. 260 ptos. 


TOTAL 988 ptos. 


* Lidera una unidad de la Guardia de la Ciudad. 21 Guardias de la Ciudad con armas 


“ » e », » ó a par a A. 
HÉROE: Hechicera Alinnekh, Reina de ee lanza, armadura Ss le 
. >. Ss » » » . ] $ n ; 
Demonio, con arma de mano, EAS UE TEPCUCION, PONACSIANCArie 


hechicera de nivel 2, Capa Estrella Señor y músico. 242 ptos. 
Negra, Piedra de Energía. 170 ptos. 


PATRULLA DE VIGILANCIA DEL PASO DE LA SANGRE 





PERSONAJES UNIDADES BÁSICAS a 5 Jinetes Oscuros con arma de mano, 
lanza, armadura ligera, ballestas 
de repetición. 120 ptos. 


HÉROE: Noble elfo oscuro, : Los Carniceros 
Lord Kelebet (General), con arma de 5 Caballeros Gélidos con arma 
mano, montado en Gélido, de mano, lanza, armadura pesada, UNIDADES SINGULARES 


armadura pesada, escudo, escudo, portaestandarte, Caballero Pon 
10 Sombras con arma de mano 


Espada Penetrante. 158 ptos. Siniestro, músico, Estandarte a 
y ballestas de repetición. 140 ptos. 


> o de la Masacre. 209 ptos. 
* Lidera los Carniceros. p 


Los Asesinos TOTAL 992 ptos. 


5 Caballeros Gélidos con arma de 
mano, lanza, armadura pesada, escudo, 
portaestandarte, Caballero Siniestro, 
Estandarte de la Sangre. 219 ptos. 


HÉROE: Noble elfo oscuro, 

Duque Morithan, con arma de mano, 
lanza, montado en corcel oscuro, 
armadura pesada, Capa de Dragón 
Marino, Escudo de Gbrond, 

Anillo de Hotek. 146 ptos. 


* Lidera la unidad de Jinetes Oscuros. 





Antbony mueve sus tropas a lo largo del flanco. 
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TURNO 1 CAOS 


Anthony: Nos dejamos de tonterías y los dos 
fuimos al grano desde el principio. Yo tenía 
que aplastar la fuerza defensiva de los Elfos 
Oscuros con rapidez para que me diera tiem- 
po a situarme alrededor de la torre y detener 
a todo el que entrara en la zona de desplie- 
gue. Por la izquierda, la carne de cañón (per- 
dón, quiero decir los poderosos mastines del 
Caos) corrían velozmente delante de las tro- 
pas de caballeros elegidos, sirviendo de pan- 
talla a estos últimos frente a los desagrada- 
bles lanzavirotes de repetición. Los bárbaros 
del Caos a caballo galopaban tras los caballe- 
ros en dirección al enemigo. En un enfrenta- 
miento anterior, había logrado un gran éxito 
situándolos tras mi bloque principal de gue- 
rreros y moviéndolos alrededor del flanco 
enemigo cuando se encontraban lo bastante 
próximos a este, cosa que los dejaba en una 
buena posición para cargar al mismo tiempo 
que los guerreros. Aunque no estaba seguro 
de que esta misma táctica funcionase en esta 
batalla, los mantendría al acecho para situar- 
los en una buena posición para turnos pos- 
teriores. ¡Me entusiasma la caballería rápida! 
El engendro del Caos dio un traspié y se tam- 
baleó por el tablero lentamente (puede que 
no se hubiese percatado todavía de las tro- 
pas enemigas). 


Durante la fase de magia, tiré tres dados para 
intentar lanzar con éxito mi hechizo Es- 
pasmos Cautivadores. Este hechizo puede 
resultar útil, pues incapacita al enemigo 
para disparar, combatir o moverse. Como 
apunté a la mayor de las dos unidades de 
Guardia de la Ciudad, mi hechicero Shaardo- 
Kah no tuvo éxito al lanzar el hechizo. No era 
un comienzo muy prometedor, pero al 
menos no había sufrido daños. Mientras fina- 
lizaba mi turno, me di cuenta de que había 
cometido un horrible error, ya que estaba 
tan preocupado protegiendo a mis caballe- 
ros que no les dejé espacio suficiente para 
que tuviesen línea de visión. Los mastines 
del Caos bloqueaban su línea de visión, por 
lo que no podrían efectuar cargas en el si- 
guiente turno. ¡Cielos! Solo esperaba que 
Gav no se hubiese dado cuenta de mi despis- 
te y que se sintiese tentado a disparar contra 
los mastines, pues simplemente acabando 
con uno de ellos mis caballeros recuperarían 
la línea de visión. 


TURNO 1 ELFOS OSCUROS 

Gav: El gran plan que tenía para la Guarni- 
ción consistía en que mis tropas avanzasen 
en línea recta y se moviesen tan solo para 
destruir a tantos servidores del Caos como 
fuera posible. Aunque los caballeros del 





Caos podrían causar daños serios, el nú- 
mero y las filas de guerreros del Caos pro- 
bablemente serían lo más determinante 
cuando llegara mi contraataque. Á este res- 
pecto, las dos unidades de guerreros del 
Caos recibirían una atención especial. El 
ataque comenzó con mi hechicera Alinnekh 
intentando lanzar el hechizo Horror Oscuro 
sobre los guerreros del Caos equipados con 
escudos, pero no logró acumular la energía 
suficiente para lanzar el mortífero hechizo. 


Tras ella, las unidades de Guardia de la 
Ciudad unieron sus disparos contra la mis- 
ma unidad. Estas unidades resultan más vul- 
nerables a los disparos que en combate 
cuerpo a cuerpo, pues en combate dispo- 
nen del bonificador a la tirada de salvación 
por armadura que otorga un arma de ma- 
no y un escudo. Tras una nube de negras 
flechas de ballesta, tres miniaturas habían 
quedado debilitadas. No era mucho, pero 
era un comienzo. Uno de los lanzavirotes de 
repetición disparó un único proyectil, pero 
no logró impactar en su objetivo y pasó ino- 
fensivamente sobre las cabezas de las tropas 
enemigas. Fue entonces cuando cometí un 
error de juicio. En la partida de prueba pre- 
via, los mastines del Caos habían cargado 
contra un lanzavirotes de repetición mien- 
tras los caballeros del Caos que se encontra- 


” 
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ban tras ellos efectuaban una carga contra 
una unidad de la Guardia de la Ciudad. 
Como no me di cuenta de que Anthony ha- 
bía cometido un error bloqueándose la lí- 
nea de visión de sus caballeros con la uni- 


INUANO 


dad de mastines, designé como objetivo de 
mi otro lanzavirotes a los mastines y destruí 
tan solo a uno de ellos. Sin embargo, esta 
acción bastó para que se abriera el espacio 
suficiente que permitía a los caballeros del 








Me 


La Guardia de la Ciudad mantiene la posición con tenacidad. 
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Caos recuperar su línea de visión. Por error, 
corregí un fallo táctico de mi contrincante, 
aunque al menos los lanzavirotes se mantu- 
vieron fuera de su alcance. 


TURNO 2 CAOS 


Anthony: Ya que mi hechicero había fallado 
su intento de lanzar un hechizo en el turno 
anterior, intenté que apareciesen mis aulla- 
dores, pero -desafortunadamente- no obtuve 
el resultado de 5 ó 6 que necesitaba para ello. 


Menos mal que Gav disparó a los mastines 
en su turno, lo que permitió que mis caballe- 
ros tuviesen un objetivo contra el que efec- 
tuar la carga. Para que mis caballeros entra- 
sen en combate (que era mi máxima 
prioridad), los mastines del Caos también 
debían “subir al ring”. Por desgracia, tam- 
bién atrajeron al combate a la segunda uni- 
dad de la Guardia de la Ciudad y, con ella, al 
noble elfo oscuro. Este se divertiría rebanan- 
do el pescuezo de mis pobres mascotas y, 
encima, proporcionaría a su unidad un boni- 
ficador a la resolución del combate. Además, 
irritantemente, la posición de mi paladín 
legendario lo dejaba justo fuera del comba- 
te. El resto del ejército corrió tras este com- 
bate en masa: el engendro continuó deam- 
bulando lentamente mientras los bárbaros 
del Caos espoleaban a sus caballos en direc- 
ción a los lanzavirotes de repetición. Sabía 
que, probablemente, acabarían destrozados, 
pero así no serían mis tropas más costosas 
las que quedaran destruidas por los proyecti- 
les. Y nunca se sabe: si uno o dos de los bár- 
baros sobrevivían, podrían destruir a la dota- 
ción de los lanzavirotes elfos oscuros. 


En un intento de que cesara el combate con 
el noble de Gav, decidí lanzar Espasmos Cau- 
tivadores contra su unidad de la Guardia de 
la Ciudad. Consideré por un momento lanzar 
primero Delicioso Suplicio sobre una de mis 
unidades (para que fuese inmune a desmo- 
ralización) y esperar a que Gav no tuviese 
demasiada suerte con los dados de disper- 
sión para, a continuación, lanzar los Es- 
pasmos Cautivadores con mis Piedras de 
Energía. Pero decidí reservarlos para más 
tarde, cuando lanzar un hechizo fuese algo 
vital. En una de las partidas de prueba, mi 
hechicero resultó increíblemente útil, pues 
evitó que los gélidos de refuerzo de Gav car- 
gasen en varias ocasiones. Así que decidí 
intentarlo: lancé el hechizo de los Espasmos 
Cautivadores contra la unidad de la Guardia 
de la Ciudad con un resultado de 13 (a veces, 
desearía ser un Skaven: iquizá sea por los 
bigotes!) y Gav consiguió dispersarlo con un 
resultado de 13 y una expresión engreída en 
su rostro. Umm... 


No me preocupé, pues mi unidad de elegi- 
dos destrozaría a los Elfos Oscuros. Con sus 
ataques, logré destruir tres miniaturas y sus 
monturas. A veces, desearía poder incluir 
solo unidades de caballos, pues los conside- 
ro los asesinos más infravalorados del mun- 
do de Warhammer. Los mastines acabaron 
con dos más, aunque también resultaron to- 
dos destruidos. En lugar de arrasar la defen- 
sa de los Elfos Oscuros como yo esperaba y 
deseaba, solo logré un empate. ¡Argh! Las 
cosas no iban según lo planeado. Necesita- 
ba apartar de mi camino a los molestos Elfos 
Oscuros. 








TURNO 2 ELFOS OSCUROS 


Gav: Dos arpías aparecieron de sus cuevas 
aleteando por las laderas del Paso San- 
griento, atraías por el aroma de la sangre 
de los mastines masacrados (obtuve un re- 
sultado de 5, pero le sumé un +1 gracias a 
los mastines destruidos en el turno ante- 
rior). Las moví para ponerlas en una posi- 
ción que pudiera interferir la marcha de las 
unidades de guerreros del Caos y en la que 
no pudiesen ser alcanzadas por el engen- 
dro del Caos. Existía la posibilidad de que 
la unidad de la Guardia de la Ciudad que 
no estaba trabada en combate cargase con- 
tra el flanco de los caballeros del Caos, 
pero no creía que esto bastase para ganar 
el combate. Por ello, opté por dejar a su 
suerte a la otra unidad de la Guardia de la 
Ciudad y concentrarla en el objetivo de 
permanecer con vida. Los caballeros del 
Caos no alcanzarían la posición para cargar 
contra la Guardia de la Ciudad indepen- 
dientemente de cómo fuese el combate y, 
cuanto más tiempo permaneciese mi uni- 
dad fuera de combate con las monturas, 
más tiempo sobreviviría. Esto también me 
permitiría continuar disparando contra las 
unidades próximas de guerreros del Caos y 
reducir aún más su número. 


Alinnekh escogió a los guerreros del Caos 
con escudos para lanzarles el hechizo 
Ladrón de Almas. Anthony ibá a dejar 
que lo lanzase sin intentar nada (pronun- 
ciando las famosas últimas palabras: “Un 
impacto de Fuerza 3 no va a causarles 
demasiado daño”...), pero, al final, se arre- 
pintió e intentó dispersar el hechizo y 
obtuvo un resultado con el que pudo disi- 
par las energías mágicas. La hechicera 
lanzó el Horror Negro y obligó a Anthony a 
dispersarlo para no perder más de la terce- 
ra parte de la unidad. 


UNIDADES FUERA DE CONTACTO EN COMBATES 


Durante el turno 2 del Caos, se ha plan- 


teado una situación interesante al térmi- 


no de la ronda de combate. Una de las 


unidades de la Guardia de la Ciudad tra- 
badas en combate no se encontraba ya 
en contacto con ningún enemigo. La pre- 
gunta que surgió es si se consideraba 


Caballeros del Caos 


INOANO 


La Guardia de la Ciudad disparó de nuevo 
contra los guerreros del Caos armados con 
escudos, pero no les causó daño alguno gra- 
cias a la Resistencia y armadura de los gue- 
rreros. Los bárbaros del Caos se encontra- 
ban ahora en una posición que amenazaba 
los dos lanzavirotes de repetición, así que 
estos dispararon contra los bárbaros monta- 
dos y solo dejaron uno vivo. El supervivien- 
te pertenecía a una de las dos unidades 
vunerables a pánico (la otra era la de los 
mastines destruidos), pero tuvo la audacia 
de superar el chequeo y se preparó para 
una posible carga victoriosa contra la artille- 
ría situada en la colina. 


Anthony y yo tiramos los dados para com- 
probar quién llevaba la iniciativa en el com- 
bate (ambos ejércitos tienen la misma inicia- 


aún trabada en combate. Normalmente, 
puedes salvar esta situación juntando las 
unidades un poco y continuando el com- 
bate, pero no era una opción en este 
caso. Tras una pequeña discusión, decidí 
que todas las unidades trabadas en com- 
bate están sujetas a la resolución del 





O Aulladores 
O Arpías 





tiva y ninguno de los habíamos ganado la 
última ronda de combate) y yo obtuve la 
iniciativa. Sin embargo, la ventaja de ata- 
car antes me sirvió de poco, pues la Guar- 
dia de la Ciudad solo causó una herida a 
un caballero del Caos, que logró salvarla 
gracias a su armadura pesada. 


Como respuesta, los sirvientes del Caos 
destruyeron a seis Guardias de la Ciudad, 
por lo que tenía que efectuar un chequeo 
de desmoralización para el que necesita- 
ba un resultado máximo de 3 en 2D6. No 
pude superar el chequeo, pero, afortuna- 
damente, Anthony tampoco se lanzó a la 
persecución y los rápidos Elfos Oscuros se 
las arreglaron para huir con vida y, ade- 
más, llegar hasta una posición desde la 
que poder influir en la batalla en el futuro. 





combate y a los posibles chequeos de 
desmoralización. Sin embargo, si una 
unidad deja de estar en contacto con el 
enemigo debido a las bajas, no se consi- 
dera trabada en combate durante turnos 
posteriores y, por consiguiente, puede 
cargar, disparar, recibir disparos, etc. 


Unidad B 


Tras destruir a la unidad de mastines del Caos, la unidad B ya no se encuentra en contacto 


con un enemigo y. por tanto, puede moverse y disparar libremente. Sin embargo, la unidad Á se 


cas e TA por tanto, sigue considerándose en 


combate, por lo que debe continuar combatiendo en posteriores fases de combate cuerpo a cuerpo. 
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TURNO 3 CAOS 


Anthony: Después de todo, los caballeros 
elegidos habían cumplido su cometido des- 
truyendo a la Guardia de la Ciudad. Sin em- 
bargo, supongo que sus monturas se habían 
agotado (habían destruido a gran parte de las 
tropas) y fallaron en su intento de capturar a 
los Elfos que huían. ¡Qué fastidio! Decidí aca- 
bar con ellos porque, si no, supondrían un 
peligro si se reagrupaban, así que decidí car- 
gar con los caballeros una vez más. Sin em- 
bargo, se las arreglaron para escapar fuera de 
su distancia de alcance (imalditos Elfos que 
pueden moverse hacia donde quieren!). Tu- 
ve que redirigir a los caballeros para que car- 
garan contra uno de los miembros de la dota- 
ción del lanzavirotes, al que destruyeron. Si 
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no acababa pronto con los lanzavirotes, se 
convertirían en un verdadero fastidio. El bár- 
baro del Caos a caballo cargó colina arriba 
balanceando su flagelo de forma amenazan- 
te. Solo necesitaba aniquilar a uno más de la 
dotación del lanzavirotes para ganar el com- 
bate. No era pedir demasiado, ¿verdad? 


Un único aullador apareció en el campo de 
batalla. Se deslizó hasta un par de arpías 
que se encontraban tras mis líneas y aniqui- 
ló a una de ellas. Pero el cochino afortuna- 
do de Gav superó su chequeo de pánico. 


Mis dos unidades de guerreros continua- 

ron avanzando con lentitud a través del 

campo de batalla acompañadas por el en- 

gendro, que empezó a incrementar el pa- 
so ligeramente. 
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¿Por qué no le crecerían a este engendro un 
par de piernas adicionales? El hechicero 
barajaba con la idea de abandonar su uni- 
dad de guerreros. Yo no quería que el hechi- 
cero no recibiese una carga en combate ni 
tampoco que sufriese un ataque mágico 
mientras estuviese solo. Confiaba en que 
podría deshacerse de una arpía en caso de 
que esta le atacara, pero me preocupaba de- 
jarlo en terreno abierto porque tenía los re- 
fuerzos de Gav casi encima y podría incluso 
atacarme por la retaguardia con algunas 
sombras. Al final, decidí (probablemente 


MERO no moverlo de su unidad. 
In 


nté lanzar de nuevo los Espasmos 
Cautivadores sobre la Guardia de la 
— Ciudad y obtuve un resultado de 11, 
f_péro Gav obtuvo un 12, con lo que 
logró dispersar el hechizo. Puede 
que uno de estos días Gav no logre 


dispersar este hechizo tan útil. 


El bárbaro a caballo erró su obje- 
tivo, igual que su caballo, pues 
cargó colina arriba y perdió el 


ye 








SNA 
ll hu : Ñ 
y -. ' 
A y e | y AS E 
Y. «] y A =- ar. > 
; el y | y | NA 
- o H 
- <= / y G e. o e. a 
ho o o E rr, "E 
sn y A yd Ak y a A ES 
cd F o . E 2. y a Sig Tr 
le ' e SS 
7 ae > Ñ 
e A .., Gus 
. A A FAA -p 
NL o “0 
Pr . . A >, pa Pro e Te eS a > % 
> e a 4 1 Y E e . TR > a es ' E 5 
- y? > - ” y . $ a M7 3 a o” E 5% a y pg : » > > 3) IAN 
se E ARES pr A » pd 
, e : z >> A E 7 





a D 


, . 
2 p: , el. 
a e . A e 3 





La dotación del lanzavirotes intenta detener en vano el ataque del Caos. 


combate. Cambió el rumbo de su caballo y 
comenzó a bajar por el mismo lugar del que 
venía, por lo que no volvió a incorporarse a 
la batalla. Los caballeros elegidos derriba- 
ron a hachazos a la dotación del lanzaviro- 
tes de repetición y después se lanzaron so- 
bre el segundo lanzavirotes. Como mi turno 
se acababa, una mirada de intranquilidad 
cruzó mi rostro, ya que los refuerzos de los 
Elfos Oscuros estaban a punto de aparecer 
en el tablero y la mayoría de su defensa se- 
guía resistiendo. La batalla tomaba un mal 
cariz para las fuerzas del Caos. 


TURNO 3 ELFOS OSCUROS 


Gav: Yo estaba muy contento con la resisten- 
cia presentada por mi guarnición, que hasta 
el momento había hecho un admirable traba- 
jo de contención del ataque del Caos. ¡Y la 
caballería ya estaba aquí! Las sombras aprove- 
charon la zona de despligue al máximo utili- 
zando la colina como lugar estratégico desde 
el que disparar. Envié a los jinetes oscuros 
hacia el lado sin ocupar de la torre, pues 
sabía que Anthony lo pasaría mal intentando 


perseguirlos. Podría ocuparse de una de mis 
unidades móviles, pero dos de ellas supon- 
dría el agotamiento de su ejército. Anthony 
contemplaba preocupado cómo mis unida- 
des rápidas aparecían al galope. Mi unidad de 
la Guardia de la Ciudad se reorganizó, lo que 
me proporcionó un mayor número de minia- 
turas con las que poder reclamar la victoria, 
aunque su efectividad en combate no pasaba 
por su mejor momento. 


El asalto de los guerreros del Caos armados 
con escudos continuó y mi hechicera falló el 
intento de lanzar el hechizo Ladrón de Al- 
mas, pero sí que logró lanzar el Horror Ne- 
gro con fuerza irresistible y acabó con tres 
miniaturas más de la unidad. En este sentido, 
las sombras también contribuyeron con sus 
disparos, aunque al estar en movimiento y a 
largo alcance no esperaba gran cosa de ellos. 
Me conformaba con que se las arreglaran pa- 
ra derribar a uno más de aquellos gigantes- 
cos brutos con armadura pesada. 


Diaketh dirigió los disparos de su Guardia 
de la Ciudad sobre el engendro, que se esta- 


ba acercando demasiado; y, tras una lluvia 
de disparos a corto alcance, logró nueve 
impactos de catorce disparos e infligió tres 
heridas (suficientes para convertirlo en una 
masa ensangrentada). 


Como podía esperarse, la dotación del lan- 
zavirotes fue fácilmente pisoteada por los 
caballeros del Caos (ibueno, concretamen- 
te por el paladín legendario, por lo que no 
necesitamos resolver más ataques una vez 
que él solito acabó con la dotación!). Fue 
entonces cuando Anthony pagó por su 
falta de visión de futuro. Eufóricos por el 
triunfo, los caballeros del Caos se lanzaron 
colina arriba, pero su camino se vio blo- 
queado por un bosque, así que se queda- 
ron sin ningún objetivo hacia el que diri- 
girse. Los caballeros tendrían que esperar 
un turno o dos para conseguir una posi- 
ción mejor (turnos que yo esperaba apro- 
vechar para alejarme de ellos...). 


A A 





TURNO 4 CAOS 


Anthony: La pérdida del engendro fue real- 
mente decepcionante. El pobre ni siquiera 
tuvo tiempo de paladear el sabor de la san- 
gre antes de desaparecer bajo el fuego de la 
artillería. Fruncí el ceño al observar que los 
refuerzos elfos oscuros habían aparecido en 
el tablero. Había muchos y yo todavía me 
encontraba luchando contra los defensores. 
No me sorprendió tampoco comprobar que 
un grupo de sombras se había colado disi- 
muladamente en la zona de despliegue, 
donde yo no tenía ninguna miniatura para 
defenderla. 


Por suerte, ambas unidades de guerreros 
(con mi hechicero herido) disponían de dis- 
tancia de carga, por lo que se lanzaron sobre 
el regimiento de la Guardia de la Ciudad que 
tenían enfrente. Una lluvia de proyectiles 
cayó sobre mis guerreros sin causarles daño. 
¡Hurra! El aullador cargó contra la hechicera 


INOANON: 
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elfa oscura que se encontraba próxima a la 
torre. Era algo necesario, pues sus hechizos 
empezaban a dañar seriamente mis tropas. 
Ella se remangó el vestido y corrió hasta 
ponerse fuera de mi alcance 


Los caballeros elegidos, animados tras des- 
truir las dotaciones de ambos lanzavirotes, se 
las arreglaron para adentrarse en los árboles. 
Con una muestra de elegancia ecuestre con 
la que podían haber ganado una medalla, sal- 
varon lo que parecía una situación compro- 
metida y se enfrentaron amenazantes a los 
gélidos que se aproximaban. 


Mi hechicero intentó lanzar sin éxito el he- 
chizo de los Espasmos Cautivadores sobre 
la unidad de la Guardia de la Ciudad. 


Mi paladín legendario, Salanthus el Oscuro, 
retó al héroe de Gav a la espera de poder 
destruirlo. Este aceptó el desafío y acabó des- 
truido. Las dos unidades de guerreros habí- 


La carga de los caballeros gélidos asesta el golpe fatal. 


an causado bastantes daños al lograr destruir 
a dos Elfos tras diez ataques. A cambio, solo 
cayó un guerrero del Caos. Pero lo peor de 
todo es que mi hechicero acabó empalado y 
muerto por las lanzas de la Guardia de la 
Ciudad. De todas formas, esta unidad tuvo 
que abandonar el combate. Una sonrisa dia- 
bólica y caótica surgió en mi cara mientras 
tiraba los dados para perseguirla: bien, una 
unidad la persiguiría 10 cm y la otra... tam- 
bién 10 cm. ¡Eso ya no era tan divertido! 


TURNO 4 ELFOS OSCUROS 


Gav: Mis unidades se encontraban ahora 
bastante dispersas y, además una de mis uni- 
dades de la Guardia de la Ciudad no superó 
su chequeo de pánico, pues la otra se 
encontraba huyendo, y ahora intentaba rea- 
gruparse, como hizo la hechicera. Los géli- 
dos se comportaron y superaron sus cbhe- 
queos de estupidez, lo que me permitió 
mover una fuerza coherente en dirección a 
las unidades del Caos. Los jinetes oscuros 
galoparon para apoyar a mi unidad de som- 
bras, pero no parecía que pudieran sacarme 
de ningún apuro en ese lado del campo de 
batalla (aunque nunca sabes cuándo pue- 
den aparecer esos tres aulladores...). 


Tampoco ocurrió nada destacable en la fase 
de magia; el alto atributo de Resistencia del 
aullador le salvó de sufrir heridas cuando 
Alinnekh lanzó el hechizo Ladrón de Almas 
contra él. La fase de disparo pareció tam- 
bién totalmente falta de inspiración, pues 
las sombras fallaron al intentar herir a esa 
criatura del Caos con apariencia de manta. 


O A 





En un último intento, los jinetes oscuros 
giraron sus monturas para disparar con sus 
ballestas contra los caballeros del Caos. 
Cuatro proyectiles impactaron y logré cau- 
sarles dos heridas. ¡Imaginad mi exultante 
alegría cuando Anthony efectuó sus tiradas 
de salvación por armadura y solo logró un 
miserable doble 1! Dos caballeros del Caos 
habían sido alcanzados en la garganta por 
las ballestas de una unidad que se encontra- 
ba al otro lado del campo de batalla. Sin 
embargo, su muerte me dejaba un sabor 
amargo en la boca: gracias a la retirada de 
las bajas, la unidad de caballeros ya podía 
emprender la carga dejando atrás el bosque 
que le bloqueaba la visión y con una ruta di- 
recta hacia mis caballeros gélidos. Dejé de 
reírme y, mientras Anthony se secaba las lá- 
grimas, asomó una cruel sonrisa que se ex- 
tendió por todo el tablero... 


TURNO 5 CAOS 


Anthony: ¡Necesitaba deshacerme de algu- 
na de las unidades de los Elfos Oscuros rá- 
pidamente! Por suerte, los caballeros elegi- 
dos se encontraban en una posición desde 
la que podían atacar a los gélidos, aunque 
un par de ellos habían caído vergonzosa- 
mente por el fuego de los proyectiles de sus 
ballestas. ¡Los caballeros emprendieron la 
carga! El paladín de la unidad de caballeros 
gélidos aceptó el desafío de mi paladín de 
caballeros elegidos, aunque ninguno de 
ellos (¡incluidas las monturas!) causó 
daños. El paladín legendario balanceó su 
impresionante hacha y acabó con 3 caballe- 








TURNO 5 


ros. El último caballero gélido (aparte del 
paladín que había aceptado mi desafío) fue 
aniquilado por mi caballero elegido. El pa- 
ladín se giró para huir, pero cayó a tierra. 
Por desgracia, mis caballeros no gozaban ya 
de una buena posición y su regreso a la 
batalla sería un problema. 


En algún lugar del campo de batalla, el au- 
llador volvió a precipitarse sobre la hechi- 
cera. Si yo hubiese gozado de la menor 
oportunidad de usar mi objeto portahechi- 
zos, ella habría tenido que abandonar la 
batalla. Pero resistió con valentía y se en- 
frentó al combate. El aullador logró herir- 
la, pero la hechicera superó su chequeo de 
desmoralización. 


Una unidad de mis guerreros emprendió la 
carga contra la resistente unidad de la 
Guardia de la Ciudad mientras mi otra uni- 
dad cargaba contra la otra unidad de la 
Guardia de la Ciudad que huía. Esta última 
logró huir y salir de nuestro radio de alcan- 
ce, así que redirigí mis tropas en dirección a 
la otra unidad de la Guardia de la Ciudad. Al 
no disponer de ningún paladín, Gav tuvo 
que aceptar mi desafío con su noble, que 
acabó hecho trizas por Salanthus. ¡Exce- 
lente! Los guerreros lucharon con furia (ila 
verdad es que daban miedo!) y lograron 
destruir a un Elfo perdiendo un guerrero a 
cambio. Gav perdió el combate y debía ob- 
tener un resultado de 5 o menos para su- 
perar su chequeo de desmoralización que, 
al final, superó. Yo me estremecí, pues sabía 
lo que vendría después: los gélidos iban a u- 
nirse a la refriega (crucé los dedos a la espe- 
ra de sus chequeos de estupidez). 


TURNO 5 ELFOS OSCUROS 


Gav: Había llegado el momento del contraa- 
taque. Aunque había perdido una unidad de 
valerosos caballeros elfos oscuros, la otra 
estaba preparada para la carga. 


Los caballeros espolearon sus monturas y se 
lanzaron al galope con sus lanzas elevadas 
por encima de las cabezas de los guerreros 
del Caos armados con armas a dos manos 
(sus armaduras pesadas no les proporciona- 
rían tirada de salvación por armadura si 
recibían el impacto de la carga de las lanzas 





elfas oscuras). Inspirada por esta visión 
emocionante, mi unidad de la Guardia de la 
Ciudad que huía se reagrupó y se encaró en 
dirección a la torre, dispuesta a prestar su 
ayuda donde fuera necesaria. 


Tras invocar energías demoníacas, mi hechi- 
cera logró lanzar con éxito el hechizo del 
Ladrón de Almas contra el aullador y re- 
cuperó, además, la herida que había perdi- 
do en el turno previo. Si lograba sobrevivir 
durante las dos fases de combate siguientes 
(repito: “si”...), su presencia y sobre todo el 
Horror Negro serían decisivos en los turnos 
siguientes. 


Los paladines de los caballeros gélidos y de 
los guerreros del Caos con armas a dos 
manos se enfrentaron en combate, pero 
ninguno logró infligir una herida al otro y 
ganar el combate. Los caballeros se deshi- 
cieron de dos guerreros mientras sus mon- 
turas reptilianas aniquilaban a otro más. La 
Guardia de la Ciudad aguantó la brutalidad 
de los ataques de los guerreros del Caos, 
que ahora eran más vulnerables (Anthony 
reduciría el número de ataques desde este 
lado). Tres Guardias de la Ciudad cayeron 
por los golpes de las brutales hachas y ma- 
zas de los guerreros y, a cambio, solo logra- 
ron causar una herida a un paladín legen- 
dario. El paladín herido propinó un golpe 
con su arma a dos manos, pero no pudo 
herir a un simple Elfo Oscuro, pero falló en 
su intento. Al final, el Caos perdió el com- 
bate por un solo punto, que bastó para que 
los guerreros con escudos no superaran su 
chequeo de desmoralización (incluido el 
paladín legendario de la unidad). Mientras 
huían, los gélidos los persiguieron como 
perros a su presa. Al otro lado de la torre, 
mi hechicera no logró herir al aullador y, 
para colmo, este último le causó una heri- 
da a ella. Como los aulladores se conside- 
ran una unidad voladora, cada uno de ellos 
tiene potencia de unidad 1, por lo que la 
hechicera no se vio superada en número 
por un enemigo que causa miedo y pudo 
hacer un chequeo de desmoralización, que 
superó sin problemas. 
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La unidad de jinetes oscuros se convierte en el objetivo de la carga combinada de dos unidades de aulladores. 


TURNO 6 CAOS 


Anthony: ¡Arrggh! ¡Esto no ha sido nada 
bueno! ¡No puedo creer que mis guerreros 
huyeran! Si Salanthus hubiese infligido una 
miserable herida a los gélidos con sus ata- 
ques de Fuerza 7, ¡habríamos empatado! 
(Suspiros profundos...). 


INOANORS 


LA BATALLA DEL PASO SANGRIENTO 


Tuve suerte al inicio del turno, cuando lo- 
gré que tres aulladores apareciesen en el 
campo de batalla dando un buen susto a 
los jinetes oscuros aunque sin lograr herir- 
los. Con los aulladores alrededor, el asun- 
to tomaba un cariz esperanzador. 


Los restantes guerreros del Caos presenta- 
ron batalla a la Guardia de la Ciudad y des- 
truyeron a uno de sus miembros, pero su- 
frieron a su vez una baja en la unidad (estaba 
empezando a cansarme de la Guardia de la 
Ciudad). Superé el chequeo de desmoraliza- 
ción y la batalla continuó. 


La hechicera, finalmente, sucumbió a los 
ataques de los aulladores y fue destruida. 
¡Por fin! Realmente, se había convertido en 
una espina clavada en mi trasero durante la 
partida y (como la mayoría de los Elfos 
Oscuros) resultó un hueso difícil de roer. 


TURNO 6 ELFOS OSCUROS 


Gav: La inoportuna aparición de tres aulla- 
dores más al otro lado de la torre resultó 
perturbadora, pues ninguna unidad de esa 
zona del campo de batalla podía considerar- 
se una unidad “de combate” y, con mucha 
suerte, solo resistirían la carga de los demo- 
nios voladores. 


Sin la hechicera, la responsabilidad de aca- 
bar con la amenaza aérea recayó en el fuego 
de proyectiles de las sombras y los jinetes 
oscuros; pero, al final, la formación hostiga- 
dora de los aulladores se impuso junto a su 
atributo de Resistencia superior a la media y 
la tirada de salvación por aura demoníaca. 
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Todo ello evitó que los aulladores sufrieran 
el impacto de los proyectiles disparados. 


Las cosas fueron peor colina abajo, en el otro 
lado de la zona de despliegue. Los nume- 
rosos ataques de la Guardia de la Ciudad no 
habían causado daños a los guerreros del 
Caos con armaduras y escudos. Sin embargo, 
tres de mis Guardias de la Ciudad cayeron 
destruidos. A pesar de perder el combate 
por tan solo un punto, obtuve un resultado 
muy bajo en el chequeo de desmoralización 
y los Guardias de la Ciudad huyeron. Fueron 
alcanzados y destruidos por los guerreros 
del Caos perseguidores. Y, por si esto fuera 
poco, mi otra unidad de la Guardia de la Ciu- 
dad no superó su chequeo de pánico y huyó 
a una distancia de 28 cm, que bastó para 
tener que retirarla del campo de batalla. 


La batalla se estaba recrudeciendo por mo- 
mentos y existían multitud de espacios 
abiertos por todo el campo de batalla. Esta 
situación no era nada buena para mi ejérci- 
to, ya que las unidades del Caos, en comba- 
tes de uno a uno, acabarían muy probable- 
mente con mis frágiles regimientos. En 
concreto, los caballeros gélidos supervivien- 
tes habían quedado especialmente aislados. 
Sin embargo, el grueso del ejército de An- 
thony se encontraba mal situado para poder 


TURNO 7 


atacar a mis unidades en la zona de desplie- 
gue y parecía que la cosa se decidiría cuan- 
do los caballeros gélidos que quedaban en 
el tablero tuvieran que enfrentarse a los ca- 
balleros del Caos. 


TURNO 7 CAOS 


Anthony: ¡Bien! ¡Esto es otra cosa! De re- 
pente, parecía como si yo todavía tuviera al- 
guna oportunidad en este combate. ¡Si logra- 
ba acabar con las sombras y los jinetes 
oscuros con mis aulladores, la victoria tal vez 
fuera mía! Con esto en mente, cargué con 
todos mis aulladores contra los jinetes oscu- 
ros. Si los desmoralizaba, podría acabar con 
las sombras en el próximo turno. 


Decidí que había llegado el momento de 
usar el Cetro de la Dominación con el he- 
chizo Tortura Deleitable contra el noble de 
Gav. Si lo lanzaba con éxito, el noble ataca- 
ría a su propia unidad, lo que resultaría 
divertido. Este objeto puede resultar muy 
útil si se emplea en el momento adecuado 
(cuando tu oponente ya haya gastado todos 
sus dados de dispersión) y este no era el 
momento adecuado. Sin embargo, merecía 
la pena intentarlo. Pero Gav lo dispersó. 


Calculando a ojo la distancia entre mis caba- 
lleros y los gélidos de Gav, me di cuenta de 
que quizá podría declarar una carga. Bueno, 
tendría una oportunidad después de todo y 
esperaba que los gélidos estuvieran en mi 
radio de alcance; de hecho, no tenía otra 
opción porque el escenario me obligaba a 
destruir a los gélidos. Si fallaba la carga, pro- 
bablemente Gav cargaría contra mí en su 
turno, lo que no era bueno para mí, pero al 
menos lo sacaría de la zona de despliegue 
de la Guarnición. Tras medir la distancia 
cuidadosamente, mis caballeros los sobre- 
pasaron y fallaron su carga, quedando así a 
la espera del contraataque. Gav soltó una 
risita diabólica, pero yo intenté ignorarla y 
pensar en otras cosas. Quizá, esta vez Gav 
no superara el chequeo de estupidez (itoda- 
vía no había fallado ninguno!), hecho que le 
apunté justo antes de que tirase los dados al 
inicio del turno siguiente... 





Los aulladores destruyeron solo a un jinete 
oscuro y sufrieron una baja, por lo que per- 
dieron el combate. ¡Malditos! Uno de los de- 
monios había dejado de existir. Quizá los 
restantes regresaran al turno siguiente. 


TURNO 7 ELFOS OSCUROS 


Gav: Los jinetes oscuros lo habían hecho me- 
jor de lo que esperaba soportando la carga de 
los aulladores y el que los caballeros del Caos 
estuviesen fuera de la distancia de carga pare- 
cía una bendición del propio Khaine. 


A Anthony se le acababa el tiempo para in- 
tentar destruir mis tropas y, cuanto más du- 
rase el combate, mejor pintarían las cosas 
para mí. Otra buena ronda con los jinetes 
oscuros inclinaría la balanza de la batalla y 
una resonante carga de los caballeros géli- 
dos me proporcionaría una mayor ventaja 
en combates posteriores. 


Los gélidos habían desempeñado bien su 
papel durante toda la batalla superando sus 
chequeos de estupidez con facilidad, así que 
era lógico que escogieran este momento 
para fallar. En efecto, los gélidos no supera- 
ron sus chequeos de estupidez y se dirigie- 
ron hacia los caballeros del Caos como cor- 
deros al matadero... 


Como mi hechicera había sido destruida, no 
hubo fase de magia. Y como los caballeros del 
Caos se encontraban fuera del radio de alcan- 
ce de las sombras, en poco tiempo llegamos a 
la fase de combate y a la batalla que enfrenta- 
ba a los aulladores con los jinetes oscuros. Al 
ser considerablemente más rápido que los 
demonios alados, el duque Morithan propinó 
un golpe con su espada con el que infligió 
una herida a uno de los aulladores. Para sor- 
presa de Anthony y mía, los jinetes oscuros y 
sus monturas lo hicieron bastante bien, al 
causar tres heridas más que Anthony no logró 
salvar, con lo que la unidad quedó destruida. 
Ya no importaba si los caballeros gélidos 
corrían la misma suerte. Existían pocas pro- 
babilidades de que los caballeros del Caos 
pudieran causar daño a mis hostigadores y a 
la caballería rápida del otro lado del tablero. 
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TURNO 8 CAOS 


Anthony: De acuerdo, con los aulladores 
de vuelta a los Reinos del Caos la batalla 
parecía acabada. Sin embargo, cuando Gav 
divertidamente no superó su chequeo de 
estupidez en el momento más oportuno 
(para mí), decidí darles su merecido a esos 
cursis Elfos (aunque hay que admitir que 
son diabólicos y que -ahora lo sé- devuelven 
las ofensas). 


Al no existir desafíos por parte de ningún 
bando, mi paladín legendario empezó a 
propinar golpes con su arma a dos manos. 
Pero no hubo impactos. “No importa, itoda- 
vía tengo mis caballeros!”, pensé. Pero tam- 
poco hubo heridas. ¿Fieles corceles? No. 
Dados, ¿por qué me habéis abandonado? 


Uno de mis elegidos cayó destruido bajo la 
hoja de la espada del noble elfo oscuro ha- 
ciéndome perder el combate. Por suerte, 
superé el chequeo de desmoralización fina- 
lizando lo que puede resumirse básicamen- 
te como ¡un turno horrible! 





8 e de E resonaron valle 
q > mientras el último de los 
+ de las tribus del Norte se escabullía E a 
, fulgor de la noche incipiente. Lord Kelcber las 
EvIO aparecer volando desde sus cuevas en las 
iaderas más altas del valle, ocultando con sus 
sombras la poca luz que aún quedaba. Habían 
bajado para llevarse los cadáveres de los guerre- 
; Es que se apilaban en gran número. Pudo oíír 
os gritos de las tropas enemigas que habían 
sobrevivido mientras las crueles criaturas ataca— 
ban sus unidades dispersas por todo el campo 
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J O y le cedió las riendas de su 

pS segun o en mando, Morithan. El 

[ duque se sentó sobre aquella magnífica montura 
Oscura y se envolvió con su capa de escamas 

E para gUarccerse del helado viento del Norte que 
había presagiado el ataque del Caos. Su ps 


e sión cra hosca y aterida por el frío, 
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. No quedaba nada de la guarnición que 
y vigilaba Ja torre vigía; hasta el último Druchii 
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TURNO 8 ELFOS OSCUROS 


Gav: Bien, todo había acabado y yo había 
logrado resistir. La única pregunta que que- 
daba en el aire era cuántos de mis valientes 
defensores quedarían junto a la torre cuan- 
do la batalla hubiese acabado. Además, mi 
orgullo quería que el ejército del Caos sreci- 
biese un puñetazo en las narices. Para ser 
más preciso, quería dejarlo KO y no obtener 
tan solo una victoria por puntos. 


Para ayudarme en mi propósito, el aroma de 
muerte que flotaba sobre el Paso Sangriento 
atrajo a cuatro arpías. Ya quedaba poco que 
hacer (no podían cargar), así que se queda- 
ron aleteando por encima de la pila de cadá- 
veres esparcidos por el valle alrededor de la 
torre vigía. Los jinetes oscuros se movieron 
para disparar una ráfaga de proyectiles con- 
tra los guerreros del Caos supervivientes. 
Esperaba que, como no quedaban muchos, 
infligirían heridas de gravedad, pero la fase 
de disparo no resultó tan optimista como 
había previsto, pues ni un solo impacto 
hirió al enemigo... 


A o 

había vendido cara su vida defendiendo su 
tan poco acogedor hogar. Era la única forma 
de ganar tiempo para que Kelchber y su 
ejército lHegasen a defender el paso. Y lo 
hicieron lo mejor que pudieron, pues los 
afinados sentidos de los Elfos Oscuros 
podían detectar un cambio en el viento 
Morithan podía sentir las señales de .. ía 
y del Coas flotando en el aíre. Sabía $9 
Sus incursiones en los Desiertos del Caos 
que la sombra del Caos volvía a extenderse 
de nuevo Y que este cra tan solo uno de los 
muchos asaltos que aún estaban por venir. 


¡El Rey Brujo viaja hacia Ghrond!" 1] 
Kelebet a Morithan. “Envía a tu ed m0 
para que le informe de lo que ha acontecido 
aquí hoy. Necesitaremos otra sacerdotisa que 
revitalize las llamas del faro” : 


“Ir . ” o , 

: é yo mismo , contestó Morithan rápidamente, 
on una mirada que delataba sus ganas de 
abandonar ese lugar. 


alcantarillas naturales que recorrían las escarpa= 


Aunque había ganado la batalla, las probabi- 
lidades de que Lord Kelebet y sus caballeros 
gélidos resistieran mucho más tiempo, eran 
remotas. El noble elfo oscuro armado con la 
Espada Penetrante era mi mejor apuesta 
para ganar el combate y no me defraudó al 
aniquilar al paladín de los caballeros del 
Caos. El resto de caballeros intentó aniqui- 
lar, sin éxito, a los restantes caballeros del 
Caos. Uno de ellos atacó al paladín legen- 
dario, pero no superó su chequeo de lide- 
razgo debido a la Armadura Carmesí de 
Dargan que le impidió atacar en ese turno. 


Por suerte para mí, los caballeros del Caos 
tampoco tuvieron demasiada suerte y no pu- 
dieron destruir a un solo guerrero. El pala- 
dín legendario espoleó su corcel del Caos 
para que avanzara mientras blandía su arma 
amenazadoramente en la puesta de sol. 
Anthony tiró los dados... y no sufrí bajas. Las 
monturas de las dos unidades no lo hicieron 
mucho mejor, así que los Elfos Oscuros fina- 
lizaron el combate ganando por un solo 
punto. La batalla parecía haber llegado a un 
punto muerto. En ese momento, Anthony 
efectuó su chequeo de liderazgo por los ca- 
balleros y no lo superó. Tras comprobar que 
no existía posibilidad de victoria, el paladín 
legendario y sus caballeros abandonaron el 
combate y emprendieron la huida, persegui- 
dos por los vengativos Elfos Oscuros. 


¡Hurra! ¡Hemos salvado el Paso Sangriento! 
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-“¡Nof”/ respondió bruscamente 
Kelcbet sobresaltando a su teniente, 
que no pudo ocultar su decepción al per- 7% 
der su única oportunidad de poder dejar 6sa 
región maldita. “Debes permanecer aquí pas | 
vigilar la torre”. Yo me dirigiré al No A 

comprobaré qué ocurre exactamente con eS A 
tribus bárbaras, Si no he regresado al término 
del ciclo lunar, informa de mi heroica muerte A 


al gran Malekith”. 





5 





LA A 
Q 
















Girándose para irse, Keleber observó el Paso y 
entonces se detuvo. Nunca había logrado 18 » 
der por qué el Paso Sangriento se denominaba - 

así, pero ahora lo comprendía. Mientras el sof- z 
se ocultaba tras el valle en un destello rojizo, 3 
las arpías gozaban del festín de los caídos > : 
(tanto Elfos como enemigos). La sangre del >] 
banquete bajaba por cientos de hondonadas y 
das montañas cubriendo la 


Una capa brillante de color 


áspera piedra con —* 
carmesí. E o 
> 


FIA E. 








ALABANZAS A KHAINE 


Gav: Aunque al final parecía haber sido una 
cómoda victoria de los Elfos Oscuros, lo 
cierto es que no lo fue hasta los dos últimos 
turnos. De todas formas, pienso que gané la 
batalla gracias a mi despliegue de la fuerza 
de la Guarnición. Anthony envió todas las 
tropas de que disponía para abrirse paso y 
destruir a mis tropas, lo que me dejó la 
mitad de la zona de despliegue libre de tro- 
pas enemigas para que pudieran ocuparlas 
mis refuerzos. 


El hecho de que la Guardia de la Ciudad 
resistiese tan bien multiplicó los problemas 
de Anthony, pues las fuerzas del Caos se 
quedaron atascadas en una zona del campo 
de batalla. Creo que hubiese tenido mejor 
suerte si hubiese dejado a sus bárbaros a 
caballo como tropas de reserva para desple- 
garlos solo cuando los hubiera necesitado, 
en vez de dirigirlos al ataque desde el inicio. 
De igual modo, la mezcla de caballeros y 
mastines del Caos apartó de la zona a una 
de sus unidades más móviles, lo que me dio 
una mayor libertad de movimiento cuando 
aparecieron mis tropas de refuerzo. La in- 
tervención de los aulladores (algunos apa- 
recieron durante la batalla) podía haberme 
dificultado aún más las cosas. 


Fue entonces cuando tuve un poco de suer- 
te y empecé a sacar partido de mis tropas. 
En lugar de enviar a mis jinetes oscuros a 
terreno abierto junto a mis sombras, preferí 
usarlos para que proporcionasen apoyo a 
mis caballeros gélidos. Como dije en mi in- 
troducción, las unidades de los Elfos Oscu- 
ros funcionan mejor cuando se usan coordi- 
nando sus ataques y, en este caso, ocurrió 
realmente así. Con una distancia de carga 
de 45 cm y el duque Morithan apoyando 
con su potencia en ataque, el ataque por el 
flanco de los jinetes oscuros contra los caba- 
lleros del Caos resultó decisivo. Como con- 
secuencia de esta acción, mis propios caba- 
lleros acabaron aislados del resto del 
ejército y aquí Anthony tuvo un poco de ma- 
la suerte (no pudo superar los chequeos de 


estupidez durante esta carga tan vital para la 
batalla) y no pudo eliminar a mis jinetes 
montados en gélidos. Cuando los tres aulla- 
dores aparecieron, los jinetes oscuros resul- 
taron ser un mayor obstáculo que el que 
podrían haber sido las sombras. Debe de 
haber sido alguna clase de presencia incons- 
ciente de Khaine. 


Me hubiera gustado recrearme en una ma- 
yor refinación táctica en las últimas fases de 
la batalla, pero lo que tenía que hacer era 
no meterme en problemas y evitar darle una 
oportunidad de oro a Anthony para que 
consiguiese la victoria. 





be 


El escenario para esta batalla resultó tre- 
mendamente divertido. La elección de dos 
fuerzas pequeñas con objetivos muy dife- 
rentes supuso un reto. La ausencia de un 
general (opción que puedes incluir a partir 
de un ejército de 2.000 puntos) puede su- 
poner una gran diferencia a la hora de ela- 
borar la estrategia del ejército, debido al 
bajo liderazgo que tienen todas las tropas. 


Incluso cuando mis unidades de la Guardia 
de la Ciudad estaban resistiendo bastante 
bien, nunca vi claro que tuviese la batalla 
completamente ganada, como demostró la 
unidad que quedó sujeta a pánico y huyó. 


Así que los Elfos son unos cursis, ¿eb, Anthony? 


¡GRRRRRRRRRRRRRRRRRERRRRR! 


Anthony: ¡Eso es todo lo que tengo que 
decir! 


Odio escuchar al perdedor quejándose de 
que no tuvo suerte con las tiradas de dados 
y, para ser honesto, no fue solo culpa de los 
dados... Cometí unos cuantos errores que 
no debía haber hecho, aunque un par de 
veces logré arreglar el entuerto. 


Habría preferido que Gav hubiese dividido 
su fuerza de defensa inicial y hubiese colo- 
cado la mitad de sus tropas a cada lado de la 
torre; de esta forma, yo habría situado algu- 
nas de mis unidades a cada lado de la torre 
y tendría, al menos, algo que defender con- 
tra los Elfos Oscuros. Pero no, Gav tenía que 
ser astuto (iy vaya si lo fue!), por lo que -tras 
rascarme varias veces la cabeza- decidí situar 
todo mi ejército frente a sus tropas. Si logra- 
ba aplastarlos con rapidez, tendría tiempo 


suficiente para que mis caballeros rodeasen 
la torre y frustrasen los planes de las tropas 
de refuerzo de los Elfos Oscuros. Segura- 
mente, mis guerreros de elite y mis caballe- 
ros elegidos no habrían tenido demasiados 
problemas para acabar con las unidades de 
la Guardia de la Ciudad. 


Bueno, concedo todo el mérito a Gav y : 
sus orejotas afiladas, pues supieron elabo- 
rar una defensa mucho más sólida de lo que 
yo habría imaginado. Resultaron tan buenas 
tropas a la hora de impactar y herir como 
mis guerreros del Caos y, además, contaron 
con la ayuda de un hechizo con fuerza irre- 
sistible que pudieron lanzar en el momento 
oportuno. 


Por lo que respecta a mis propios héroes, a 
pesar de gozar de la ventaja de poder im- 
pactar con armas a dos manos, lo hicieron 


con la misma potencia que un puñado de 
pañuelos mojados. Bueno, para ser justo, 
tuvieron algún momento brillante; pero 
también hubo momentos en los que, si hu- 
biesen funcionado bien, las cosas habrían 
ido de otra manera. ¡Supongo que es la na- 
turaleza voluble del Caos! 


Con la perspectiva tras la batalla, probable- 
mente debería haber desplegado, al 
menos, a mis bárbaros a caballo a un lado 
de la to-rre, aunque fuese solo para amena- 
zar a todo el que se acercara por allí. Real- 
mente, creí que acabaría con los Elfos 
Oscuros mucho más rápidamente de lo 
que lo hice y esto supuso un serio contra- 
tiempo a mis planes (particularmente, por- 
que esta era la esencia de mi estrategia). 
¡Gruñidos y quejas! 


Hasta la próxima, Gav. 
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LIBRO DE EJÉRCITO 
HORDAS DEL CAOS 19 € 












REGIMIENTO DE 
CABALLEROS DEL CAOS 39 € 


Esta caja contiene componentes suficientes 
para montar 5 caballeros del Caos, incluidos 
un campeón, un portaestandarte y un músico. 


CABALLERO DEL CAOS 9€ 
Este blister incluye 1 caballero del Caos que 

puedes añadir a las miniaturas incluidas en la 
caja de regimiento. 
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HECHICERO DEL CAOS 9€ 


Este blister contiene un hechicero del Caos 
y un familiar. 
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REGIMIENTO DE 
BARBAROS DEL CAOS 


Esta caja contiene 16 bárbaros del 


Caos de plástico. 
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Las miniaturas se suministran sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. 
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REGIMIENTO DE 
GUERREROS DEL CAOS (12) 





ARCHAÓN, 
SEÑOR DEL FIN DE LOS TIEMPOS 27€ 
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MASTINES DEL CAOS (2) 9€ 


Cada blister contiene 2 mastines del Caos. 











7 REGIMIENTO DE BÁRBAROS DEL CAOS A CABALLO 33 € 
BARBARO DEL CAOS A CABALLO 7 € 








NUEVO PROGRAMA 


INNADYA 





A PARTIR DEL 1 uE. OCTUBRE 


TÉRMINOS Y CONDICIONES 
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sa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido CMES WORKSHOP 


de juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. 


MERA EEC AE CRA 
pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que VENTA DI FE A 
puedes consultar en el recuadro de más abajo. 
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7 " Games Workshop se 
Por Transportista (MRW) Forma de pago Ma 
pedido de venta direc- 
Hasta 25,00 € de 25,01 € a 75,00 € Superiores a 75,01 € 


ta procedentes de 
15,00 € 10,00 € 6,00 € 


ESE clientes con historial 
20,00 € 15,00 € 10,00 € HA 
IRREAL 






Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 


















Contrarreembolso y 


dera Tarjeta de Crédito 


Portugal (96 h) Solo Tarjeta de Crédito 


devoluciones. En 
Andorra, Islas Canarias, : is 
Ceuta o Melilla (20 días) 15,00 € 10,00 € Solo Tarjeta de Crédito 


estos casos Games 
Resto del Mundo Llámanos y te informaremos 


Workshop lo cumuni- 
cará en el plazo mas 
breve posible a fin de 
el cliente pueda sumi- 
nistrarse directamente 

En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcio- 

nado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder 

proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos 

que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ 

Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 


O) 
Oo 
O 
m 


en tienda”. 


Solo Tarjeta de Crédito 













: A A IN O AA OR A 232.0 

LUNES a VIERNES de 9:00 a ] A cd tia o NO A 3523 a 
4 . 223 ge 
2] :D0 horas, los SABADOS de ' Es se A ES o Número de cliente de VD.:.....................w..o.o..oo...... Suscriptor L_) 58 <S 53 
: E E E A A A viii ERE MIA ¿3 víÍ 
1 0:00 a | 4:00 horas y de 1 9:00 PO aia ción GOUIDO POSTAL coricicoosssacicarinacsn SO e niiaras inccicn cana eUdEób o Ond ercer . ge E 
d 1 9:00 "ION IMOS caries odia umnesaronsts Teléfono móvil: ...................o.o.......» Fecha nacimiento: ................... 3 $: 
. MA E 
A IS A O VISA | ÉS 
TE | 907 3 | ¡ ' h : Sistema de Pago: Contrarreembolso L) Targeta de crédito*[] sudo El 
- Nombre y apellidos del Titular: .............womcooomomocoomommmosommecsmsomsrcrre. g 
FAX 902 1310 57 y Número Tarjeta: _________ ____ ____ Fechade Caducidad: __/__ ER 

3 E] 
h ce 

Z 


trollO games-workshop.es 





Firma del Titular: 
E 
Í «Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de realizar el cobro. En SCARD 
| estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. Todos los campos de este formulario deben estar rellenados. Los 
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